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Resumen  
Este estudio versa de la dificultad hallada en los establecimientos educativos primarios 
de la ciudadela San Alejo de la ciudad de Portoviejo en los cuales los niños/as del primer 
año de Educación Básica no demuestran un dominio de sus funciones básicas las cuales 
se ligan al dominio y manejo corporal, a la utilización adecuada de los órganos de los 
sentidos y a la asimilación de los estímulos del entorno como la ubicación témpora-
espacial, entre otros.  El estudio es el Juego en el Desarrollo de las Funciones Básicas; 
para lo cual se han desarrollado seis capítulos. En  el primero consta el planteamiento 
del problema mismo se realiza el diagnóstico y se establecen las causas de la 
problemática entre las cuales consta el desconocimiento metodológico docente para 
hacer uso del juego como herramienta didáctica en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, la falta de espacios e implementos para la práctica de juegos, entre otros. El 
segundo capítulo hace referencia a los antecedentes del problema en el cual constan 
investigaciones importantes en torno al tema, la fundamentación científica con las teorías 
sobre el juego y las funciones básicas, la definición de los términos básicos y los 
sustentos legales de la constitución que apoyan este estudio.  El tercer capítulo ha hecho 
constar la metodología empleada para el desarrollo del estudio, los métodos, las técnicas 
y los instrumentos empleados, en el capítulo cuarto se han ubicado los resultados 
obtenidos de la aplicación de los instrumentos a treinta docentes de los establecimientos 
educativos primarios de la ciudadela San Alejo. El capítulo cinco hace referencia de las 
conclusiones y recomendaciones extraídas de las principales ideas surgidas en la 
realización del estudio; finalmente el capítulo seis contempla una propuesta de solución 
a la problemática. 
PALABRAS CLAVES: FUNCIONES BÁSICAS, SEGUNDA INFANCIA, UBICACIÓN 
TEMPORO-ESPACIAL, APRENDIZAJE, LATERALIDAD, DESARROLLO MOTRIZ. 
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Summary 
This study turns of the difficulty pickup in the primary educational 
establishments of the citadel San I Take away from the city of Portoviejo in 
which the the first year-old children/s doesn't demonstrate a domain of 
their basic functions which commit to the domain and corporal handling, to 
the appropriate use of the organs of the senses and the assimilation of the 
stimuli of the environment like the temporo-space location, among others.  
The study is the Game in the Development of the Basic Functions; for that 
which six chapters have been developed. In the first one it consists the 
position of the same problem he/she is carried out the diagnosis and the 
causes of the problem settle down among which consists the educational 
methodological ignorance to make use of the game like didactic tool in the 
process of teaching learning, the lack of spaces and implementos for the 
practice of games, among others. The second chapter makes reference to 
the antecedents of the problem in which consist important investigations 
around the topic, the scientific foundation with the theories on the game 
and the basic functions, the definition of the basic terms and the legal 
sustenances of the constitution that support this study.  The third chapter 
has made consist the methodology used for the development of the study, 
the methods, the techniques and the used instruments, in the quarter 
chapter the obtained results of the application have been located from the 
instruments to thirty educational of the primary educational establishments 
of the citadel San I Move away. The chapters five make reference of the 
conclusions and extracted recommendations of the main ideas arisen in 
the realization of the study; finally the chapter six contemplates a solution 
proposal to the problem.     
 
KEYWORDS: BASIC FUNCTIONS, SECOND CHILDHOOD, LOCATION 
TEMPORO-SPATIAL, LEARNING, LATERALITY, MOTOR 
DEVELOPMENT. 
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INTRODUCCIÓN 
La dificultad en el desarrollo de las funciones básicas se da  a la falta de 
estrategias metodológicas adecuadas como es la utilización del juego 
como herramienta didáctica del aprendizaje este problema ha persistido 
debido a diversas causas que desprenden de la falta presupuestaria, la 
falta de implementos espacios y conocimientos en el docente; esta 
realidad perjudica a los niños y niñas del primer año de educación básica 
ya que el dominio de las funciones básica marca el inicio de una 
formación académica exitosa e integral en el ser humano; entre estas 
funciones se halla el dominio de la orientación tempero-espacial, del 
esquema corporal, la coordinación viso audio motora, la dominación 
lateral, la coordinación dinámica, el área receptiva auditiva; entre otras 
que componen el manejo adecuado del cuerpo, de los órganos de los 
sentido y de la relación con el entorno.  
Mediante este estudio se ha podido determinar la manera en que el juego 
propicia el desarrollo de las funciones básicas; para lo cual se ha 
investigado los principales tipos de juegos que pueden propiciar el 
desarrollo de las funciones básicas; procesos de desarrollo y el 
planteamiento de una propuesta de solución.  
Mediante la propuesta de solución la misma que consiste en un manual 
de actividades lúdicas para el desarrollo de las funciones básicas se 
pretende; desarrollar las funciones básicas mediante la incorporación de 
diferentes juegos es así que se capacitarán a los docentes en el empleo 
del juego como herramienta didáctica; luego se procederá a diseñar 
implementos y  a adecuar espacios para los juegos, así como la 
planificación de horarios y planes de clase para ejecutar esta actividad de 
aprendizaje.  
Este estudio está estructurado en seis capítulos:  
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Capítulo I: El problema,  el planteamiento del problema, la formulación del 
problema, las preguntas directrices, los objetivos generales y específicos. 
Capítulo II: Se encuentran los antecedentes del problema, la 
fundamentación teórica, definición de términos básicos, la 
fundamentación legal y la caracterización de las variables. 
Capítulo III: Metodología, diseño de la investigación, población y muestra, 
la Operacionalización de las variables, las técnicas e instrumentos de 
recolección de datos, la validación de instrumentos, y las técnicas para el 
procesamiento y el análisis de datos. 
Capítulo IV: Análisis e Interpretación de los resultados. 
Capítulo V: Las Conclusiones y Recomendaciones. 
Capítulo VI: La Propuesta.  
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CAPÍTULO I 
EL PROBLEMA 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
La  educación básica desde los primeros años de escolaridad busca que 
el menor desarrolle un sinnúmero de capacidades entre las cuales el 
dominio de las funciones básicas sin duda es una temática de gran interés 
ya que estas funciones; comprenden áreas importantes para el desarrollo 
tales como: la orientación temporal espacial, el conocimiento del esquema 
corporal, la coordinación viso audio motora, entre otras las mismas que 
garantizan una formación integral a nivel físico, cognitivo y afectivo.  
En los primeros años la mejor metodología de trabajo para el desarrollo 
de las funciones básicas sin duda es el juego ya que el niño o niña en su 
primera y segunda infancia presenta muchas características que se 
acoplan directamente al juego como son el animismo, el activismo y la 
imaginación.  
Los sistemas educativos a nivel mundial se han preocupado del desarrollo 
de las funciones básicas en el menor mediante la implantación de 
ambientes en el que se puedan desarrollar una gran diversidad de juegos 
en los que los niños puedan fortalecer el aprendizaje.  
En el Ecuador esta situación ha sido más difícil de superar por los bajos 
presupuestos asignados a la educación es así que la mayoría de centros 
educativos que atienden la formación de infantes no cuentan con áreas 
dedicados al desarrollo de los juegos; no tienen los implementos para 
este tipo de actividades y en muchos de los casos no cuentan con 
especialistas en educación inicial de tal manera que la mayoría de ellos 
desconoce la aplicación del  juego  como medio didáctico en la 
enseñanza aprendizaje de los niños y  niñas.  
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En la ciudadela San Alejo esta situación no es diferente; en los cuatro 
centros educativos de esta ciudadela no se cuenta ni con el espacio ni los 
implementos para poder realizar juegos con los estudiantes, lo que 
dificulta en gran medida el desarrollo de las funciones básicas en los 
niños y niñas.  
Este problema afecta a todos los niños y niñas de la ciudadela San Alejo 
puesto que al no desarrollar de manera adecuada las funciones básicas 
tienden a tener dificultades en otros aprendizajes de mayor jerarquía y 
dificultad cognitiva; puesto que las funciones básicas comprenden la base 
de un buen aprendizaje en el ámbito personal y académico.  
Con la implantación del Plan Decenal de Educación 2006 – 2015, plantea 
la política de la Universalización de la Educación Inicial en todos los 
planteles educativos y estos aún no están preparados en su totalidad para 
hacer frente de manera adecuada a los procesos de enseñanza 
aprendizaje de niños y niñas de menos de seis años.  
Este problema conjuga como variable el juego y su importancia en el 
desarrollo de las funciones básicas.  
FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
¿De qué manera el Juego pueden propiciar el desarrollo de las Funciones 
Básicas de los niños y niñas del primer año de educación básica de las 
instituciones de educación inicial y básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante el año 
lectivo 2010-2011? 
PREGUNTAS DIRECTRICES 
 ¿Qué tipo de juegos pueden propiciar el desarrollo de las funciones 
básicas? 
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 ¿Cuáles pueden ser los juegos recomendados para los niños del 
preescolar?   
 ¿Cuál es la importancia que le dan al juego las maestras 
parvularias? 
 ¿Qué efectos produce la aplicación  del juego en el aprendizaje? 
 ¿Cómo se desarrollan las funciones básicas en niños(as) de 
primero de básica? 
 ¿Qué dificultades presentan los niños y niñas que no tienen un 
buen nivel de desarrollo en cuanto a funciones básicas? 
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OBJETIVOS 
OBJETIVO GENERAL 
Determinar la manera en que el  juego propicia el desarrollo de las 
funciones básicas en los niños y niñas del primer año de educación 
básica de las instituciones educativas de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante el año 
lectivo 2010-2011. 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 Establecer la importancia del juego en el desarrollo de las 
funciones básicas. 
 Investigar los tipos de juego que ayudan al desarrollo de cada una 
de las funciones básicas. 
 Analizar los procesos y etapas que permitan el desarrollo de las 
funciones básicas. 
 Plantear una propuesta de solución efectiva que vincule el juego en 
el desarrollo de las funciones básicas en las instituciones 
educativas de la Ciudadela San Alejo.  
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JUSTIFICACIÓN 
La adquisición de destrezas que permitan el dominio de las funciones 
básicas mediante la realización del juego es un tema de gran interés 
puesto que es mediante el desarrollo de las funciones básicas que se 
puede garantizar el éxito en los procesos de enseñanza aprendizaje que 
los niños y niñas emprendan en su vida académica; se entiende que las 
funciones básicas son: área de orientación temporo-espacial, área del 
esquema corporal, espacio proyecto racional, coordinación viso auditiva 
motora, dominación lateral, coordinación dinámica, área receptiva 
auditiva, área receptivo visual, área de asociación auditiva, área expreso 
manual, cierre auditivo vocal, área de pronunciación, memoria secuencial 
auditiva, memoria visual, discriminación auditiva, coordinación viso 
motora, desarrollo manual y área de atención y fatiga; cada una de estas 
goza de suma importancia para el desarrollo integral del infante.  
Mediante la realización de este estudio se ha determinado la manera en 
que el juego desarrolla las funciones básicas lo mismo que ha servido 
para establecer esta importante interrelación de aprendizaje integral 
existente entre el juego y las funciones básicas.  
Por otra parte se ha establecido la importancia real del juego en la 
adquisición de las funciones básicas en los niños y niñas del primer año 
de educación básica así como los diferentes juegos que pueden ayudar al 
desarrollo de las distintas funciones básicas, serán analizados procesos 
metodológicos que permitan el desarrollo de las funciones básicas.  
Mientras que al  finalizar la investigación se hace constar un manual  
completo de actividades lúdicas para poner en práctica en los centros 
educativos de la ciudadela San Alejo.  
Ha sido sumamente importante el planteamiento y la planificación de 
soluciones así como la investigación en todo su conjunto puesto que al no 
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realizarse el problema se hubiese prolongado perjudicando a toda la 
comunidad educativa de la ciudadela San Alejo.  
Con la realización de esta investigación se ha contribuido en beneficio de 
la educación de los niños y niñas que se forman en los centros educativos 
de la ciudadela San Alejo quienes podrán aumentar sus capacidades 
cognitivas, físicas y afectivas mediante la realización del juego y el 
dominio de sus funciones básicas. Los maestros por su parte tendrán la 
oportunidad de tener mayor conocimientos y ponerlos en uso en su 
accionar didáctico y pedagógico con la utilización del manual de 
actividades lúdicas y las instituciones educativas de la ciudadela San 
Alejo mejorando su perfil institucional mediante prácticas pedagógicas 
actuales e innovadoras.  
Todo esto dependerá de la responsabilidad de cada institución y de sus 
maestros quienes pongan en aplicación la propuesta de solución y se 
interesen por la investigación de manera general.  
Por otra parte la autora de esta investigación ha fortalecido su perfil 
académico y profesional mediante el análisis de todo lo concerniente al 
juego y su importancia en el desarrollo de las funciones básicas de los 
niños y niñas del primer año de educación básica.  
Finalmente este estudio ha sido de gran factibilidad por contar con amplia 
información bibliográfica en medios electrónicos y por tener la 
colaboración y el respaldo de las instituciones educativas de la ciudadela 
San Alejo de la ciudad de Portoviejo.  
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
En relación a este estudio no existen investigación idénticas o con la 
misma conjugación de variables; sin embargo es posible hallar un sin 
número de investigaciones relacionadas a las variables pero de forma 
independiente; entre estos podemos señalar los siguientes como más 
recientes:  
En la ciudad de Manta, en la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabí; 
con el título “Estudios comparativos de las actividades lúdicas y sociales”. 
Elaborado por las señoras Cruz Catillo y Janeth Villacreses. 
En el año 2007. La metodología ha sido de campo, utilizando los 
métodos: inductivo, deductivo, experimental y científico; cuyos resultados 
han sido: que la falta del juego perjudica el desarrollo socio-afectivo de los 
niños y niñas, y que los padres no saben que el juego potencia ésta 
función básica, llegando a las siguientes conclusiones: 
 Que los juegos preferidos de los niños/as son los tradicionales. 
 Que los niños/as son seres sociales y que relacionan los juegos 
con el medio. 
 Que el juego es trascendental para el desfogue de tensiones 
emocionales. 
 El juego contribuye a la adquisición de conocimiento y la 
asimilación de comportamientos socialmente establecidos. 
Otra investigación relevante es el que encontramos mediante fuentes 
electrónicas en Perú con el título “El juego infantil y su influencia en el 
Proceso de Socialización de los niños y niñas de cinco años de edad”.  
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Realizado por: Lic. Mariana Armendáriz; el mismo que fue ejecutado en el 
año 2006; Desarrollado bajo la metodología del Método Científico y cuyos 
resultados más relevantes son: 
 El juego es una actividad social parte inherente de toda persona 
cuando está en la etapa de la infancia, a través de este, se 
incorporan una serie de habilidades cognitivas, afectivas y 
motrices: además su aplicación es programas educacionales 
permite el logro de las competencias deseadas en los niños y 
niñas.  
 Lamentablemente el juego en muchas ocasiones no es orientado al 
desarrollo del niño y en muchos caso solo se toma como parte del 
descanso y la recreación del niño en la mayoría de los casos se 
deja al niño a su libre albedrio en la realización del juego sin 
propiciar una adecuada interacción con otros niños y en el hogar 
los padres lo toman como un salida para librase del niño o niña en 
determinado momento. 
 Los niños de 5 años en el desarrollo de actividades lúdicas, lo 
hacen de manera grupal pero demuestran actitudes de 
individualidad, lo cual es un reflejo de cómo se realiza el juego en 
sus hogares de manera arbitraria y en espacio individual.  
 El juego bien adoptado y orientado puede permitir un mayor grado 
se socialización en los niños y no solo en la escuela sino en el 
hogar también.  
Finalmente se halla otro estudio realizado en Colombia cuyo título es 
“Desarrollo de las funciones básicas para el aprendizaje de la 
lectoescritura según la teoría de Piaget”  
Estudio elaborado o por: Lic. Ángela Álvarez y Lic. Eugenia Orlando el 
mismo que fue ejecutado en el año 2002; Desarrollado bajo el Método 
11 
 
Científico, técnicas de observación, encuesta y entrevista y cuyos 
resultados más relevantes son: 
 El desarrollo de funciones concretas vinculadas al pensamiento 
requiere la realización de actividades concretas que le lleven de la 
realidad hacia lo abstracto de tal manera que se estimule el periodo 
sensorio-motor.  
 La formación adecuada inicia con el afianzamiento de las funciones 
básicas y luego se lo induce hacia las operaciones de pensamiento 
concreto y finalmente hacia las operaciones de pensamiento 
formal.  
 El educador debe estimular las funciones básicas teniendo 
presente que su objetivo será lograr que el niño experimente a 
través de la acción para luego elaborar a partir de ella conceptos 
en forma concreta y luego llegar a proposiciones y deducciones 
que indicaran que ha logrado el pensamiento formal. Si el educador 
pierde de vista este objetivo estará inhibiendo la posibilidad que el 
niño alcance un nivel superior.  
En fin la mayoría de los estudios relacionados establecen debidamente la 
importancia del juego por sus características y por su estrecha relación 
con el aprendizaje; así como la necesidad de estar en constante 
ejercitamiento y afianzamiento de las funciones básicas de niños y niñas 
las mismas que se vinculan al logro de una formación integral; lo mismo 
que se establece debidamente como antecedente a la presente 
investigación en la cual indagaremos “El juego en el desarrollo de las 
funciones básicas” lo cual no se sustenta en estudios relacionados  
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  
EL JUEGO 
Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma importancia 
en el desarrollo social y afectivo, puesto que permite ensayar ciertas 
conductas sociales; siendo, a su vez, una herramienta útil para adquirir y 
desarrollar capacidades intelectuales y motoras. Todo ello se debe 
realizar de forma gustosa y placentera, sin sentir obligación de ningún tipo 
y con el tiempo y el espacio necesarios. 
EL JUEGO COMO CONTENIDO Y RECURSO EDUCATIVO 
Sin duda la práctica de actividades lúdicas es tan antigua como la historia 
de la humanidad. Sin embargo, no siempre es fácil distinguir un juego de 
una actividad con un cierto componente o espíritu lúdico. 
El juego pertenece a la herencia cultural de todos los pueblos de la tierra 
y no sólo es una práctica vinculada al mundo infantil, sino que también los 
adultos lo practican en todos los lugares del mundo y con diferentes 
significados.  
El juego sirve para la transmisión de los valores propios del pueblo que lo 
practica. Esta visión antropológica de las diferentes actividades lúdicas, 
como instrumento de arraigo social, debe además tener en cuenta el 
contexto en que se practican. Como por ejemplo, saber si se juega a 
determinadas edades, en determinadas épocas y lugares, si el juego es 
mixto o si sólo lo realizan hombres o mujeres, etc.  
Las claves del contexto en que se practica el juego ayudan a desentrañar 
el verdadero sentido de esta transmisión. De ahí que, entre otros muchos 
argumentos, sea importante recuperar y vivir uno de los campos más 
vastos e interesantes del mundo del juego: es el juego tradicional. 
Desde la perspectiva educativa, el juego se convierte en una poderosa 
herramienta para el trabajo de conceptos, valores y procedimientos. Esto 
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supone que el educador debe analizar el juego y descubrir las 
capacidades que se desarrollan en su práctica. 
 El juego produce placer: una de las principales características del 
juego es que sus participantes disfrutan. El educador debe prestar 
una especial atención a la presentación de los juegos ya que, de 
esta forma, predispondrá a los niños a una actitud positiva del 
juego. 
 
El juego contiene y debe contener un marco normativo: efectivamente, las 
normas constituyen un elemento esencial para cualquier juego. Tanto el 
niño que crea simbólicamente su propio mundo como la persona que 
debe construir un rompecabezas, o los jugadores que deciden cómo 
esconderse y atraparse entre ellos, siguen determinadas pautas. Para 
muchos educadores éste es el verdadero trabajo a realizar con los juegos: 
aprender a asimilar normas y a utilizarlas. 
 
 El juego es una actividad espontánea, voluntaria y escogida 
libremente. 
 
 El juego es una finalidad en sí mismo: los jugadores no persiguen 
un objetivo concreto, sino que su principal finalidad la constituyen 
las acciones propias de la actividad. Al presentarlos, el educador 
debe hacer más hincapié en la práctica que en su resultado final. 
 
El juego es acción y participación activa: los niños deben estar siempre 
activos, sobre todo mentalmente, para dar respuesta a todos los retos que 
supone la práctica del juego. El juego es autoexpresión: el juego es una 
expresión de los valores y la cultura de la sociedad en que nace y se 
desarrolla.  
 
Según lo que manifiesta SCHILLER (1775) “Un niño que no juega, es un 
adulto que no piensa”.  
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El docente es quien presenta la propuesta lúdica como un modo de 
enseñar contenidos, el niño es quien juega, apropiándose de los 
contenidos a través de un proceso de aprendizaje. Este aprendizaje no es 
simplemente espontáneo, sino que es producto de una enseñanza 
sistemática  e intencional, denominada por lo tanto aprendizaje escolar.”  
 
Quien enseña es quien da intencionalidad  a la propuesta lúdica que se 
configura en el contexto escolar sin “traicionar”  la esencia del juego.  
 
Para no traicionar la esencia del juego, el permiso del adulto como actitud, 
disposición, y el del niño, significan invariablemente desde lo vital.  
 
CARACTERÍSTICAS  DEL JUEGO 
 
 El juego es libre, espontáneo, no condicionado por refuerzos o 
acontecimientos externos. El sujeto sabe que está realizando una 
actividad libre, que no va a ser enjuiciada con los parámetros 
habituales y en la que dispone de un espacio personal de un 
margen de error que no le son permitidas en otras actividades.  
 El juego es un modo de expresión. Le permite con mucha más 
claridad que en otros contextos expresar sus intereses, 
motivaciones, tendencias, actitudes.  
 El juego es una conducta intrínsecamente motivada, que produce 
placer. En el juego predominan los medios sobre los fines.  
 El juego es una actividad vivencial en la que el sujeto se invierte 
íntegramente. Es esta quizás una de las características más 
interesantes desde la perspectiva educativa. El niño es un ser 
único en el que, de manera integrada, se dan actitudes, deseos, 
creencias, capacidades relacionadas con el desarrollo físico, 
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afectivo, cognitivo, etc...; pues todos esos componentes son 
puestos en juego en la actividad lúdica.  
 El juego requiere de determinadas actitudes y escenarios. Los niños 
encuentran de forma rápida las actitudes y los escenarios 
adecuados para desarrollar un juego.  
 El juego guarda ciertas conexiones sistemáticas con lo que no es 
juego... no es de extrañar que el juego haya sido vinculado a la 
creatividad, a la solución de problemas, al aprendizaje del lenguaje, 
al desarrollo de los roles sociales. 
 
Podemos concluir diciendo que el juego es un modo de interactuar con la 
realidad, propio de la infancia, que se caracteriza por su universalidad, 
regularidad y consistencia, siendo al mismo tiempo huella de la herencia 
biológica del hombre y producto de su capacidad creadora de cultura. 
Todo juego se desarrolla dentro de un marco psicológico que le da 
sentido y evoluciona con la edad reflejando en cada momento el modo en 
que el niño concibe el mundo y las relaciones que tiene con él. 
IMPORTANCIA DEL JUEGO 
Como anteriormente hemos señalado, el juego es un camino natural y 
universal para que la persona se desarrolle y pueda integrarse en la 
sociedad. En concreto el desarrollo infantil está directa y plenamente 
vinculado con el juego ya que; además de ser una actividad natural y 
espontánea a la que el niño le dedica todo el tiempo posible, a través de 
él, el niño desarrolla su personalidad y habilidades sociales, estimula el 
desarrollo de sus capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, 
proporciona al niño experiencias que le enseñan a vivir en sociedad, a 
conocer sus posibilidades y limitaciones, a crecer y madurar. 
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En relación al juego con el desarrollo cognitivo Marcos (1985); expresa lo 
siguiente:  
“Si nos referimos en concreto al desarrollo cognitivo, se 
puede comprobar que muchos de los estudios e 
investigaciones actuales sobre la actividad lúdica en la 
formación de los procesos psíquicos convierten al juego 
en una de las bases del desarrollo cognitivo del niño, ya 
que éste construye el conocimiento por sí mismo 
mediante la propia experiencia, experiencia que 
esencialmente es actividad, y ésta fundamentalmente 
juego en las edades más tempranas. El juego se convierte 
así en la situación ideal para aprender, en la pieza clave 
del desarrollo intelectual. Pág. 53”1  
De forma que se puede afirmar que cualquier capacidad del niño se 
desarrolla más eficazmente en el juego que fuera de él. No hay diferencia 
entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presente nuevas 
exigencias al niño se ha de considerar como una oportunidad de 
aprendizaje; es más, en el juego aprende con una facilidad notable 
porque están especialmente predispuestos para recibir lo que les ofrece la 
actividad lúdica a la cual se dedican con placer. Además, la atención, la 
memoria y el ingenio se agudizan en el juego, y todos estos aprendizajes, 
que el niño realiza cuando juega, serán transferidos posteriormente a las 
situaciones no lúdicas. 
Numerosos investigadores de la educación han llegado a la conclusión de 
que el aprendizaje más valioso es el que se produce a través del juego:  
El juego es la actividad principal en la vida del niño; a través del juego 
aprende las destrezas que le permiten sobrevivir y descubre algunos 
modelos en el confuso mundo en el que ha nacido. 
                                                          
1
 www.desarrollocognitivo.com 
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El juego es el principal medio de aprendizaje en la primera infancia, los 
niños desarrollan gradualmente conceptos de relaciones causales, 
aprenden a discriminar, a establecer juicios, a analizar y sintetizar, a 
imaginar y formular mediante el juego.  
Según el criterio de MUJINA, (1975) “El niño progresa esencialmente a 
través de la actividad lúdica. El juego es una actividad capital que 
determina el desarrollo del En el juego la capacidad de atención y 
memoria se amplía el doble”. 
 
Los niños muestran especial interés ante las tareas enfocadas como 
juego y una creciente comprensión y disposición para rendir. Para otros 
autores el juego desarrolla la atención y la memoria, ya que, mientras 
juega, el niño se concentra mejor y recuerda más que en un aprendizaje 
no lúdico. La necesidad de comunicación, los impulsos emocionales, 
obligan al niño a concentrarse y memorizar. El juego es el factor principal 
que introduce al niño en el mundo de las ideas.  
Barbará KAUFMAN (1994) considera que: 
“Las actividades de juego pueden propiciar óptimas 
oportunidades para el sano desarrollo cognitivo y 
socioemocional y presenta varios ejemplos de casos que 
ilustran la importancia de integrar el juego en programas 
de desarrollo del niño. Pág. 15”.2 
Observamos que diversos autores coinciden en subrayar la función 
educativa del juego. La etapa infantil, fundamental en la construcción del 
individuo, viene en gran parte definida por la actividad lúdica, de forma 
que el juego aparece como algo inherente al niño. Ello nos impulsa a 
establecer su importancia de cara a su utilización en el medio escolar. 
Aunque conviene aclarar que todas las afirmaciones precedentes no 
                                                          
2
 www.lasactividadesdejuegoysuimportancia.es 
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excluyen a otro tipo de aportaciones didácticas y que el juego no suplanta 
otras formas de enseñanza. 
Llegados a este punto, habremos de preguntarnos qué necesita el juego 
para desarrollarse en la escuela. Tres parecen ser las condiciones 
fundamentales: un tiempo, un espacio y un marco de seguridad. A ellas 
habría que añadir una cuarta condición tan fundamental como es un 
cambio en la mentalidad del maestro/a, que le lleve a restaurar el valor 
pedagógico del juego sin convertirse.  
 
Según lo afirma BRUNER (1989) “Si además la Administración Educativa 
favorece esta línea de actuación (aplicación del juego en ámbito 
pedagógico) tendremos los ingredientes idóneos para llevar el juego a las 
aulas”. 
En el juego se aúnan, por una parte, un fuerte carácter motivador y, por 
otra, importantes posibilidades para que el niño y la niña establezcan 
relaciones significativas y el profesorado organice contenidos diversos, 
siempre con carácter global, referidos sobre todo a los procedimientos y a 
las experiencias, evitando la falsa dicotomía entre juego y trabajo escolar. 
En las Orientaciones Didácticas Generales de esta etapa educativa se 
considera que el juego es un instrumento privilegiado para el desarrollo de 
las capacidades que se pretenden que alcance el niño, por el grado de 
actividad que comporta, por su carácter motivador, por las situaciones en 
que se desarrolla y que permiten al niño globalizar, y por las posibilidades 
de participación e interacción que propicia entre otros aspectos.  
El juego es un recurso que permite al niño hacer por sí solo aprendizajes 
significativos y que le ayuda a proponer y alcanzar metas concretas de 
forma relajada y con una actitud equilibrada, tranquila y de disfrute. Por 
ello, el educador, al planificar, debe partir de que el juego es una tarea en 
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la que el niño hace continuamente ensayos de nuevas adquisiciones, 
enfrentándose a ellas de manera voluntaria, espontánea y placentera. 
En las orientaciones didácticas específicas de cada una de las tres áreas 
de Educación Infantil se hace también mención al juego. Por ejemplo, en 
el área de Identidad y Autonomía personal se habla de la  planificación de 
espacios que inviten a los niños y niñas a realizar variadas actividades, 
que contribuyan al descubrimiento de su propio cuerpo y del de los 
demás, de sus posibilidades y limitaciones.  
 
En el área del Medio Físico y Social se dice que el educador ha de ofrecer 
al niño, principalmente en los primeros tramos de la etapa, actividades 
que posibiliten el juego, la manipulación, la interacción y la exploración 
directa del mundo que le rodea.  
A medida que los niños van creciendo, el educador debe ofrecerles 
actividades de una mayor complejidad, como por ejemplo la construcción 
de pequeños artefactos y aparatos sencillos que tengan sentido para ellos 
y les lleven a perfeccionar sus adquisiciones y a aplicarlas. En el área de 
Comunicación y Representación, por ejemplo, se señala que el juego es 
un elemento educativo de primer orden para trabajar los contenidos 
referentes a estos lenguajes, por su carácter motivador, por las 
posibilidades que ofrece al niño para que explore distintas formas de 
expresión y por permitir la interacción entre iguales y con el adulto.  
Cabe señalar también que en el nuevo Proyecto Curricular se incluye 
entre los instrumentos de evaluación más útiles del proceso de 
aprendizaje de los alumnos las situaciones de juego. 
El juego es un instrumento trascendente de aprendizaje de y para la vida 
y por ello un importante instrumento de educación, y para obtener un 
máximo rendimiento de su potencial educativo, será necesaria una 
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intervención didáctica consciente y reflexiva. Dicha intervención didáctica 
sobre el juego debe ir encaminada a: 
 Permitir el crecimiento y desarrollo global de niños y niñas, 
mientras viven situaciones de placer y diversión. 
 Constituir una vía de aprendizaje del comportamiento cooperativo, 
propiciando situaciones de responsabilidad personal, solidaridad y 
respeto hacia los demás. 
 Propiciar situaciones que supongan un reto, pero un reto 
superable. 
 
 Evitar que en los juegos siempre destaquen, por su habilidad, las 
mismas personas, diversificando los juegos y dando más 
importancia al proceso que al resultado final. 
 Proporcionar experiencias que amplíen y profundicen lo que ya 
conocen y lo que ya pueden hacer. 
 Estimulación y aliento para hacer y para aprender más. 
 Oportunidades lúdicas planificadas y espontáneas. 
 Tiempo para continuar lo que iniciaron. 
 Tiempo para explorar a través del lenguaje lo que han hecho y 
cómo pueden describir la experiencia. 
 Propiciar oportunidades para jugar en parejas, en pequeños 
grupos, con adultos o individualmente. 
 Compañeros de juego, espacios o áreas lúdicas, materiales de 
juego, tiempo para jugar y un juego que sea valorado por quienes 
tienen en su entorno. 
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Son  muchos los autores que han definido el juego, pero todos coinciden 
en señalar la universalidad de esta manifestación, su valor funcional y en 
consecuencia su importancia para el desarrollo y crecimiento del sujeto 
humano. Así pues desde la perspectiva educativa lo verdaderamente 
importante es conocer la naturaleza del juego, su causalidad: ¿por qué los 
niños juegan?; y su funcionalidad ¿para qué les sirve jugar?, es decir, sus 
efectos en el desarrollo integral de las personas  
METODOLOGÍA DEL JUEGO 
El método lúdico es un conjunto de estrategias diseñadas para crear un 
ambiente de armonía en los discentes que están inmersos en el proceso 
de aprendizaje, Este método busca que los alumnos se apropien de los 
temas impartidos por los docentes. Utilizando el juego. 
Como lo manifiesta NOLRAM (2005) “El método lúdico no significa 
solamente jugar por recreación, sino por el contrario, desarrolla 
actividades muy profundas dignas de su aprehensión por parte del 
alumno, empero disfrazadas a través del juego”.  
 Reconocer la importancia del juego en la etapa infantil para aplicar 
un modelo lúdico para la  enseñanza en su intervención  educativa.  
 Aplicar las técnicas e instrumentos de observación  a distintas 
situaciones lúdicas educativas y obtener información  del niño en 
su  proceso del desarrollo. 
 Utilizar el juego como técnica y recurso para el desarrollo de 
proyectos de intervención lúdico-recreativos con ni as y niños. 
 Desarrollar proyectos de intervención lúdico-recreativos que 
favorezcan el desarrollo integral del niño.  
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TIPOS DE JUEGOS 
JUEGOS POPULARES 
Los juegos populares están muy ligados a las actividades del pueblo 
llano, y a lo largo del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría 
de ellos no se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad 
que tiene el hombre de jugar, es decir, se trata de actividades 
espontáneas, creativas y muy motivadoras. 
Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza todo 
tipo de materiales, sin que tengan que ser específicos del propio juego. 
Todos ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a 
cabo: perseguir, lanzar un objeto a un sitio determinado, conquistar un 
territorio, conservar o ganar un objeto, etc. Su práctica no tiene una 
trascendencia más allá del propio juego, no está institucionalizado, y el 
gran objetivo del mismo es divertirse. 
Con el tiempo, algunos se han ido convirtiendo en un apoyo muy 
importante dentro de las clases de Cultura Física, para desarrollar las 
distintas capacidades físicas y cualidades motrices, o servir como base de 
otros juegos y deportes. 
Los juegos populares pueden servir como herramienta educativa en el 
aula en diversas materias ya que en sus retahílas, canciones o letras se 
observa características de cada una de las épocas. Esta tipología puede 
ser una estrategia divertida en la que las personas que los realizan 
aprenden al mismo tiempo que se divierten. 
JUEGOS TRADICIONALES 
Son juegos más solemnes que también han sido transmitidos de 
generación en generación, pero su origen se remonta a tiempos muy 
lejanos. 
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No solamente han pasado de padres a hijos, sino que en su conservación 
y divulgación han tenido que ver mucho las instituciones y entidades que 
se han preocupado de que no se perdieran con el paso del tiempo. Están 
muy ligados a la historia, cultura y tradiciones de un país, un territorio o 
una nación. Sus reglamentos son similares, independientemente de 
donde se desarrollen. 
El material de los juegos es específico de los mismos, y está muy ligado a 
la zona, a las costumbres e incluso a las clases de trabajo que se 
desarrollaban en el lugar. 
Sus practicantes suelen estar organizados en clubes, asociaciones y 
federaciones. Existen campeonatos oficiales y competiciones más o 
menos regladas. 
 
Algunos de éstos juegos tradicionales con el tiempo se convirtieron en 
deportes, denominados tradicionales, de modo que la popularidad que 
tienen entre los habitantes de un territorio o país compite con la 
popularidad de otros deportes convencionales. Algunos ejemplos: la 
petanca, el chito, los bolos, la rana, etc. 
Entre estos, podríamos encontrar juegos que con el tiempo se han 
convertido en verdaderos deportes ligados a una región, y que sólo se 
practican en ella, llegando a formar parte de las tradiciones culturales.  
El origen de los juegos y deportes tradicionales está ligado al propio 
origen de ese pueblo, por ello, los denominan juegos o deportes 
autóctonos. Ej. Lucha canaria, el silbo, el palo canario, la soga tira, pelota 
mano, lanzamiento de barra, etc. 
JUEGOS DE MESA 
Los juegos con tablero, que utilizan como herramienta central un tablero 
en donde se sigue el estado, los recursos y el progreso de los jugadores 
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usando símbolos físicos. Muchos también implican dados o naipes. La 
mayoría de los juegos que simulan batallas son de tablero, y éste puede 
representar un mapa en el cual se mueven de forma simbólica los 
contendientes.  
Algunos juegos, como el ajedrez y el domino son enteramente 
deterministas, basados solamente en la estrategia. Los juegos infantiles 
se basan en gran parte en la suerte, como la Oca, en el que apenas se 
toman decisiones, mientras que el parchís (parqués), es una mezcla de 
suerte y estrategia. El Trivial es aleatorio en tanto que depende de las 
preguntas que cada jugador consiga. 
VIDEOJUEGOS 
Los videojuegos son aquellos que, controla un ordenador o computadora, 
que pueden crear las herramientas virtuales que se utilizarán en un juego, 
como naipes o dados o elaborados mundos que se pueden manipular. 
Un videojuego utiliza unos o más dispositivos de entrada, bien una 
combinación de teclas y joystick, teclado, ratón, trackball o cualquier otro 
controlador. En los juegos de ordenador el desarrollo del juego depende 
de la evolución de las interfaces utilizadas. A veces, hay una carencia de 
metas o de oposición, que ha provocado una discusión sobre si éstos se 
deben considerar "juegos" o "juguetes". 
Con la conexión a Internet han aparecido nuevos juegos; algunos 
necesitan un cliente mientras que otros requieren solamente un 
navegador. El juego de ordenador se ha distribuido por todos los sectores 
sociales, transformando la forma tradicional de jugar. 
VIDEOJUEGOS FLASH 
Con el avance de Internet los videojuegos en línea se han hecho cada vez 
más populares siendo una referencia los juegos desarrollados en Adobe 
Flash. Flash permite el desarrollo de videojuegos multiplataforma, siempre 
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que esté soportado Flash, incluso son muchos los dispositivos móviles 
que ha incorporan o lo harán en breve el soporte para esta tecnología. 
JUEGOS DE ROL 
Los juegos de rol son un tipo de juego en el que los participantes asumen 
el papel de los personajes del juego. En su origen el juego se desarrollaba 
entre un grupo de participantes que inventaban un guión con lápiz y 
papel. Unidos, los jugadores pueden colaborar en la historia que implica a 
sus personajes, creando, desarrollando y explorando el escenario, en una 
aventura fuera de los límites de la vida diaria.  
 
Uno de los primeros juegos de rol en ser comercializados fue Dungeons & 
Dragons, cuyas traducciones oficiales en castellano siempre conservaron 
el título original en inglés, aunque los jugadores lo conozcan también por 
el título con el que se tradujo la serie animada derivada del juego 
(Dragones y Mazmorras en España y Calabozos y Dragones en América 
hispánica). 
JUEGOS SENSORIALES 
Las propuestas más habituales que encontramos en los parques son los 
juegos de arena y agua. Estos juegos proporcionan a los niños 
actividades táctiles que favorecen la creatividad y la imaginación, además 
son actividades que normalmente el niño /a no puede desarrollar en un 
contexto urbano.  
Estas actividades permiten al público infantil estar en contacto con estos 
dos elementos naturales con múltiples posibilidades de juego. No 
obstante, la inclusión de propuestas sensoriales debería avanzar más, 
incluyendo otros estímulos táctiles, sonoros y auditivos muy adecuados 
para favorecer el desarrollo sensorial tanto para niños/as con o sin 
discapacidad. 
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JUEGOS PSICOMOTORES 
Los elementos del parque deben favorecer actividades como gatear, 
arrastrarse, subir, bajar, trepar, deslizarse, balancearse, etc. Es 
importante que se estimule el movimiento en vertical y a diferentes 
alturas, ya que proporciona al niño y a la niña experiencias muy atractivas 
en las que se estimula la coordinación global de movimientos. No hay que 
olvidar incluir un espacio para jugar con la pelota, ya que ésta es una 
actividad muy atractiva para un amplio periodo de edad. 
JUEGOS DE EJERCICIO 
Tienen gran importancia para los niños y niñas de 3 a 6 años. La 
coordinación de los procesos motores, la seguridad motriz y la práctica de 
la destreza son los objetivos de aprendizaje de este tipo de juegos, estos 
son aspectos importantes para el desarrollo infantil que debemos reseñar. 
No obstante, los juegos con aparatos ofrecen pocas posibilidades de 
contacto social.  
Los más frecuentes en estos parques son los juegos individuales o 
aislados y los juegos en grupo, que presupongan sólo una comunicación 
superficial: por eso es conveniente combinar en parques infantiles las 
estructuras que estimulen el juego de movimiento con otro tipo de 
estructuras que favorezcan el juego simbólico, de construcción y de 
reglas.  
Si su diseño y propuestas lúdicas favorecen la utilización de estas 
estructuras de juego por parte de la totalidad del público infantil, 
contribuyendo a la integración espontánea de los distintos grupos sociales 
infantiles y favoreciendo intercambios sociales enriquecedores para una 
infancia solidaria e igualitaria. 
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ESTRUCTURA DEL JUEGO. 
El juego consta de dos partes fundamentales en su estructura esencial, la 
cual se divide en: 
LA GUÍA DEL JUEGO. 
Indica las normas que regulan las acciones de los participantes, las 
situaciones que se presentan y la resolución de problemas. Esta guía 
establece parámetros que dan formas a la dinámica grupal que 
potencializará en cada instante el desarrollo del texto histórico. En la guía 
se revisan los aspectos fundamentales en cuanto a las "Partidas" o 
"Sesiones". Entre estos elementos tenemos: 
 
Los personajes jugadores. Son los participantes los que los crearán a 
partir del conocimiento de una parte de la historia y adquieren su propia 
personalidad. 
Los personajes no jugadores.  Estos participantes son introducidos al 
juego a través de un director. Estos tienen un papel fundamental ya que 
sirven de orientadores, además de catalizar las acciones de los 
personajes jugadores. 
El Director. Entre los participantes uno de ellos debe fingir como director 
del juego (al principio es bueno que sea el docente que tenga experiencia 
en Historia), le corresponde a él recrear la historia a través de la narración 
oral, mostrar el contexto y las diferentes alternativas de acción que tienen 
los personajes jugadores. El director es los sentidos, los ojos, oídos, 
tacto… que les permite a los participantes ponerse en contacto con la 
realidad del juego.  
Es decir la historia narrada. La idea es que en el salón de clases se 
estructuren equipos, todos tengan la oportunidad de pasar a cumplir ese 
papel. Sólo se necesita incentivar la creatividad, capacidad narrativa, 
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habilidad y las reglas del juego, características que se desarrollarán 
durante la práctica continua.  
La dinámica. Consiste en desarrollo del juego, enmarcado en el contexto 
histórico que va desde una época determinada hasta otra de carácter 
relevante para el País, en cuanto a la lucha por la liberación de la nación. 
Los elementos fundamentales que sostienen la dinámica son los 
siguientes: 
El combate.  Es el elemento principal, la historia central del juego es la 
guerra independentista, por lo tanto deben existir dos bandos bien 
definidos. El de los dominantes que luchan por perpetuar el dominio y la 
hegemonía y el de los patriotas que luchan por la tan anhelada 
independencia. Para no representar la violencia de los combates se 
realizará una "batalla de ideas" en las que se pueden presentar: 
 Dilemas Morales. 
 Análisis de pensamientos de los próceres de las revoluciones que 
se están    defendiendo. 
 Trabajos o tareas. 
Los participantes superarán los obstáculos en la medida en la que puedan 
responder a las preguntas o realizar las tareas o trabajos. 
En el análisis del pensamiento histórico de los libertadores del país. Se 
tomará un pensamiento y se responderá a una pregunta, se determinarán 
los valores o se buscará la relación con la actualidad. 
LA CREACIÓN DEL PERSONAJE 
El personaje será creado y representado por el participante y para ello se 
tomará en cuenta dos factores: 
 La etnia, entre las que tenemos al blanco criollo, blanco peninsular, 
aborigen, mestizo y el negro. 
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 La categoría, es el modo en que se gana la vida el personaje. Entre 
estos tenemos al campesino, comerciante, brujo, esclavo, y 
sacerdote.  
 Las pericias. El personaje en cada sesión irá ganando habilidades 
(nadar, escalar, montar a caballo). 
 Los valores. Cuando se realiza una determinada tarea, se analiza 
un pensamiento, o se discute un dilema moral, el personaje 
desarrollará determinados valores. 
PARA CREAR UN PERSONAJE 
 Se escoge una etnia y una categoría. 
 Se le da un nombre, peso, estatura y edad.  
 Se lanzan 2 dados para determinar las características físicas e 
intelectuales. Por ejemplo para determinar la destreza se lanzan 
dos dados de 6 caras y si obtenemos 6 + 4 el puntaje será de 10 
puntos, y así con las demás características mencionadas 
anteriormente.  
 Los puntajes de vida (PV) se obtienen multiplicando por 2 la 
constitución física. 
 El Director le asigna un motivo y una misión personal. 
 Se le asignan objetos, animales, utensilios, etc. 
LA HOJA DE CREACIÓN DEL PERSONAJE. 
Esta es una panilla que irá siendo llenada por el participante en el proceso 
de creación de su personaje. En estas se anotarán los rasgos, valores, 
principios y desarrollo evolutivo que se producen en el personaje, así 
como pericias y nuevas habilidades. 
Las sesiones: en un salón de clases se pueden estructurar 6 ó 7 equipos, 
cada uno debe tener un director, que guiará el juego con asesoría del 
maestro. El texto histórico será elaborado por el docente y presentado al 
master con anticipación. El tema puede ser discutido en clases en la 
semana y los jueves un espacio de 45 minutos se puede dedicar a la 
implementación del juego. Para desarrollar el texto histórico se pueden 
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tomar de 4 a 5 sesiones, en dependencia de la complejidad del problema 
a resolver en el de cursar histórico.  
EL JUEGO DEL CUENTO HISTÓRICO 
Consiste en un texto que muestra la historia general, el contexto social, 
cultural, económico y político de la época tratada, en dependencia del 
caso de cada país y su situación geográfica. Las etapas de la 
independencia de cada contexto histórico o el seleccionado 
específicamente para su debate y se determinaran las situaciones que 
encaminarán las aventuras que los personajes vivirán. 
 
Este texto histórico muestra a su vez situaciones más específicas, 
escenarios que presentan varios lugares que presentan varias alternativas 
de acción, en las cuales deben ser resueltos problemas, evadiendo 
obstáculos o realizando acciones de enfrentamientos de los ejércitos o 
fuerzas de liberación. Un docente puede tantos textos históricos como su 
imaginación le permita, siempre y cuando se respeten los acontecimientos 
reales.  
El texto histórico va adquiriendo sentido en la medida que se implementa, 
a través de la narración oral de director y de las acciones de los ejemplos. 
CÓMO ESTRUCTURAR EL CUENTO HISTÓRICO 
El docente debe preparar el texto histórico presentando las situaciones 
que deben ser resueltas. Por lo que se debe tener en cuenta los 
siguientes elementos: 
 La historia central, el contexto y los principales acontecimientos 
que se sucedieron en estrecha relación entre ambos. 
 Presentar las situaciones en el orden en que serán desarrolladas. 
 Determinar las tareas, preguntas, así como los dilemas morales 
que se puedan encontrar en las diferentes situaciones. 
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 Presentar las diversas alternativas de acción de los personajes de 
acuerdo al ambiente. 
LA ALEATORIEDAD 
Para dar fluidez a las acciones de los personajes, sin establecer una 
rigidez extrema en el desarrollo de las mismas, se utilizarán los dados. 
Esto incide en evitar que los resultados dependan en un 100% de los 
personajes jugadores o el director. Ejemplo del desarrollo del texto 
histórico: 
 
Director / Pedro. "...estamos a punto de iniciar un viaje a través de nuestra 
historia, para conocer los personajes que han marcado pautas en la gesta 
libertadora de nuestro país." 
Mis palabras serán las que guiarán esta interesante travesía, pero tú 
debes escoger, decidir tus propias acciones mientras te muestro todas las 
posibilidades. Aquí va la primera pregunta: "¿aceptas incorporarte en esta 
interesante aventura y salvar todos los obstáculos que se te presenten en 
el camino por alcanzar la victoria junto a tus compañeros?"  
Todos los personajes: "Acepto". 
Máster "muy bien en este momento es de noche, hay un camino largo, 
que termina en una pequeña colina, se ve humo a lo lejos..." "... es un 
pequeño poblado, se oye golpes de tambores en la distancia..." "¿qué 
podemos hacer?" 
Roberto: "...me acerco con cuidado en la dirección donde se oye la 
música, les pido a mis compañeros que me sigan..." “¡Vengan!" 
Manuel: "...no podemos ir, es muy arriesgado, mejor esperamos a que 
amanezca".  
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En este caso se arrojaran los dados para probar voluntad. ¿Quién logra 
convencer al compañero? Cada uno lanza los dos dados y el que mayor 
puntaje tenga convence a su compañero. Y así sucesivamente en las 
diversas acciones que se presenten.  
Algunas recomendaciones necesarias para implementar esta actividad 
lúdica: 
 La guía debe ser elaborado con un lenguaje sencillo ya que está 
dirigido a niños de edad escolar y adolescentes. 
 No debe ser muy extenso, ni debe contener un exceso de normas. 
Las mismas son recomendables que las elaboren los docentes que 
trabajaran el texto histórico. 
 Se pueden diseñar tarjetas de diferentes colores para las 
preguntas, dilemas morales y tareas que se asignaran durante la 
travesía. 
 Se podría trabajar con recursos nemotécnicos como la música, los 
dibujos, mapas pequeños sobre los territorios de las batallas, etc., 
que permitan ambientar las sesiones de trabajo. 
DESARROLLO DEL JUEGO 
El juego provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias 
diferentes para operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo 
espontáneo, en un mundo donde la mayoría de las cosas están 
reglamentadas.  
Los juegos le permiten al grupo (a los estudiantes) descubrir nuevas 
facetas de su imaginación, pensar en numerosas alternativas para un 
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y 
favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el 
intercambio grupal.  
El juego rescata la fantasía y el espíritu infantil tan frecuentes en la niñez. 
Por eso muchos de estos juegos proponen un regreso al pasado que 
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permite aflorar nuevamente la curiosidad, la fascinación, el asombro, la 
espontaneidad y la autenticidad. Los juegos se dividen en: 
JUEGOS CREATIVOS 
Los juegos creativos no responden necesariamente a una situación de 
aprendizaje aunque suele darse bajo la metodología adecuada, por lo 
general están relacionados a la recreación y al esparcimiento, una de sus 
características principales que pueden ir cambiando durante la ejecución 
empleando la imaginación y materiales que se pueden encontrar en el 
medio.  
JUEGOS DIDÁCTICOS 
Los juegos didácticos siempre conllevan el aprendizaje de algún 
contenido científico por ejemplo el jugar con el ábaco o el geoplano, jugar 
a las partes del cuerpo o jugar a la tienda; estos son empleados por el 
docente para hacer más llamativo y funcional el aprendizaje.  
JUEGOS PROFESIONALES 
Esta clase de juego lleva consigo el logro de objetivos personales, por lo 
general requieren del desarrollo de destrezas en ese juego y el 
conocimiento de sus reglas que por lo general están preestablecidas.  
Por otra parte los juegos nos permiten desarrollar en los estudiantes la 
creatividad y bien concebidos y organizados propician el desarrollo del 
grupo a niveles creativos superiores. 
Estimulan la imaginación creativa y la producción de ideas valiosas para 
resolver determinados problemas que se presentan en la vida real. 
Existen varios juegos creativos que se pueden utilizar para romper 
barreras en el trabajo con el grupo, para utilizar como vigorizantes dentro 
de la clase y desencadenar un pensamiento creativo en el grupo de 
estudiantes. 
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Con la aplicación de los juegos didácticos en la clase, se rompe con el 
formalismo, dándole una participación activa al alumno en la misma, y se 
logra además, los resultados siguientes:  
 Mejorar el índice de asistencia y puntualidad a clases, por la 
motivación que se despierta en el estudiante. 
 Profundizar los hábitos de estudio, al sentir mayor interés por dar 
solución correcta a los problemas a él planteado para ser un 
ganador. 
 Interiorizar el conocimiento por medios de la repetición sistemática, 
dinámicas y variada. 
 Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego. 
 Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego 
ante el colectivo, lo que elevó el estudio individual. 
El juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla integralmente 
la personalidad del hombre, y en particular su capacidad creadora. 
Bajo este presupuesto, imaginémonos una comunidad donde el juego es 
una prioridad, para la infancia; comunidad ideal por supuesto, pero 
elemento que nos sirve como referente: 
Cuando el juego se convierte en prioridad para los niños y las niñas, 
necesariamente los y las adultas que les rodean, se convierten en co-
protagonistas de la historia; esta comunidad cuanta con un espacio de 
desarrollar juegos y diversas propuestas artísticas de las que pueden 
usuarios y usuarias todas las personas que habitan este entorno.  Aquí, 
jugar se convierte en un dispositivo de encuentro, que fortalece la 
organización comunitaria, para adelantar propuestas recreativas. 
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La inversión que pueden hacer los entes públicos para el desarrollo del 
juego en esta comunidad, puede ser un gasto frívolo, reconociendo que 
existen unos recursos limitados y altos niveles de corrupción. 
Esto puede dificultar las posibilidades para jugar, pero un proceso 
organizativo para adelantar propuestas a partir del juego, puede 
reconocer que los requisitos para éste, pueden ser más simples de lo que 
parecen: basta en múltiples ocasiones con espacios seguros y compañías 
de pares; se supone por nuestro ejemplo que esto ya lo tenemos. 
 
Este espacio de juegos, puede considerarse como un lugar con cierta 
sobriedad que puede invitar a niños, niñas y adultos a entrar en contacto 
con la naturaleza, el ambiente y con otras personas; ello puede ayudar en 
la apropiación de dicho espacio y supone necesariamente para la 
comunidad, apropiación de sus espacios; lo que redundará 
necesariamente en ir asumiendo la participación social desde el juego 
como una apuesta política que construye condiciones de vida para los y 
las habitantes. 
Las actividades a desarrollar; planeadas y propuestas colectivamente, 
pueden convertirse en posibilidades constructivas y satisfactorias para las 
personas de la comunidad de la que hablamos, lo que significa un grado 
importante de participación en la construcción de condiciones sociales 
favorables para la infancia y las otras personas que les rodean; esto 
puede ayudar a fortalecer la identidad comunitaria y la vida cultural, 
partiendo de los intereses y recursos que la comunidad posee y que 
además puede gestionar en el gobierno local. 
Si se tiene en cuenta que la participación ha de desarrollarse de manera 
intergeneracional, pueden construirse lazos menos endebles con los 
adultos mayores y estos con los y las jóvenes y facilitar que estas 
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relaciones, se medien menos por la crítica mutua y más el encuentro; 
situación está que puede fortalecer la vida comunitaria e individual. 
Para las niñas, el desarrollo de ofertas recreativas comunitarias, ha de 
atenderlas de manera importante, ya que tienen las mismas necesidades 
que los niños y normalmente, su actividad se ve truncada, ya que deben 
asumir oficios domésticos. 
Los juegos permiten establecer amistades que duraderas o no son 
potenciadoras del compartir y ayudan a ampliar el mundo, más allá del 
círculo familiar. 
 
Estas consideraciones, sobre el juego, le ubican en un lugar privilegiado 
para el desarrollo de los seres humanos; pues desde el mismo, puede 
constituirse en un gran aporte a mejorar las condiciones de vida desde 
una actividad sencilla y compleja como el encuentro. 
En esta medida, desde el juego; es posible construir opciones y 
posibilidades para el desarrollo; entendido éste como un aporte en 
concreto para la vida de las personas. 
FUNCIONES BÁSICAS 
Se considera como función básica del niño o la niña a las capacidades 
relacionadas al dominio de su cuerpo; al empleo de sus sentidos y a la 
comprensión de la información percibida por estos; a los conocimientos 
básico de su entorno y a su relación intra-personal e inter-personal entre 
las funciones básicas  constan las siguientes:  
 
 Área orientación témporo- 
espacial 
 Área esquema corporal 
 Espacio proyectivo o 
racional 
 Área coordinación viso 
auditiva motora 
 Área dominancia lateral 
 Área coordinación dinámica  
 Área receptiva auditiva  
 Área receptivo visual 
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 Área asociación auditiva 
 Área expresivo manual 
 Área cierre auditivo vocal 
 Área pronunciación 
 Área memoria secuencial 
auditiva 
 Área memoria visual 
 Área discriminación auditiva 
 Área coordinación 
visomotora 
 Área desarrollo manual 
 Área atención y fatiga 
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Área Orientación Témporo-Espacial 
Es el área por el cual el niño o niña acceda al conocimiento y dominio de 
las relaciones de tiempo y espacio izquierda, derecha, allá, acá, hoy, 
mañana, ayer. 
Fundamentación Científica: 
Dentro de las investigaciones científicas, se ha probado que la noción de 
espacio y tiempo se elabora y construye a través de la acción y de la 
interpretación da una gran cantidad de datos sensoriales. 
La organización espacial se halla íntimamente relacionada con el 
esquema corporal. Puede entenderse como la estructuración del mundo 
externo, que primeramente se relaciona con el yo y luego con otras 
personas y objetos que se hallen en situación estática o en movimiento. 
BATLLE (1994), aporta: "El desarrollo de actividades para el 
conocimiento espacial pretende potenciar en el niño la capacidad de 
reconocimiento del espacio que ocupa su cuerpo y dentro del cual es 
capaz de orientarse". 
Las primeras clasificaciones complejas acerca de las nociones 
espaciales aparecen con PIAGET (1948), quién fundamenta y expone 
que la adquisición de la orientación en el espacio se da en tres etapas: 
Espacio topológico. 
Transcurre desde el nacimiento hasta los tres años y en principio se 
limita al campo visual y las posibilidades motrices del niño. Al conquistar 
la habilidad motriz básica de la marcha, el espacio se amplía, se 
desenvuelve en él y capta distancias y direcciones en relación con su 
propio cuerpo, a partir de sensaciones cinéticas, visuales y táctiles; se 
distingue las siguientes posibilidades para el espacio topológico: 
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Vecindad: relación de cercanía entre los objetos.     
Separación: relación entre un grupo de objetos que se hallan dispersos. 
 Tendido de espaldas realizar ejercicios   en diferentes direcciones 
con el lado predominante. 
 Rotar la cabeza hacia la derecha e izquierda tocando las mejillas 
 Colocarse frente a un espejo dividido en dos mitades y señalar 
partes de cada lado. 
 Colocar una cinta o distintivo en la mano derecha durante un 
tiempo determinado, con el propósito de realizar ejercicios, 
mediante la animación de consignas, canciones y rimas, 
relacionadas con la mano señalada. 
 Exprimir y manipular pelotas de hule o esponjas con la mano y pie 
dominante. 
Área Esquema Corporal 
Esta área es la relacionada al desarrollo físico y al control de los 
movimientos voluntarios emitidos desde los músculos de todo el cuerpo. 
Según LE BOULCH (1986) expresa:  
“El esquema corporal es como una intuí conjunto o  un 
conocimiento inmediato,  que  nosotros  tenemos nuestro 
cuerpo, en estado estático o en movimiento, en relación 
con el espacio y con los objetos que le rodean. Pág. 65”3 
El esquema corporal regula la posición de los músculos y cuerpo en 
relación mutua, en un momento particular y varía de a la posición del 
cuerpo. El esquema corporal, es el resultado de las experiencias motor 
las informaciones que le proporcionan los órganos de los se todas las 
                                                          
3
 Esquema corporal, Edicentro. Riobamba 
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sensaciones que surgen en el movimiento corporal relación con su 
medio; es un aprendizaje en el cual las experiencias juegan un papel  
fundamental. 
Un esquema corporal mal definido o distorsionado entraña un d la 
relación "sujeto mundo exterior", que se traduce sobre el p la percepción 
y la mala estructuración espacio-temporal, fundamental para el proceso 
de lecto-escritura. En la motricidad presenta como torpeza e 
incoordinación. 
Tonicidad.- Es el grado de tensión de los músculos de nuestro la 
vigilancia y disposición para realizar un movimiento,  un mantener una 
postura; esto imprime cierto tono a unos músicos se inhiban y relajen 
otros; cualquier acto motor voluntario implica del tono. 
Control tónico-postural.- Capacidad de canalizar la energía de 
mantener e interrumpir una acción o postura determinada; d de factores 
como el nivel de maduración, la fuerza muscular, capacidad psicomotriz, 
adaptación del esquema corporal al espacio y relaciones afectivas con 
los demás. 
La postura está íntimamente relacionada con el tono: de ahí que cada 
uno tonga un tono diferente en cada parte del cuerpo y que tenga una 
postura característica. 
Independencia segmentaria.- Capacidad para controlar por separado 
cada segmento corporal sin que entren en funcionamiento otros. 
Equilibrio.- Su función es mantener relativamente estable el centro de 
gravedad del cuerpo. Depende del sistema vestibular y del cerebelo. El 
equilibrio es parte importante del esquema corporal, sin él el individuo no 
podría sentarse, caminar, inclinarse o realizar cualquier movimiento que 
implique coordinación. Existen dos tipos: estático y dinámico.  
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Equilibrio Estático.- Es la coordinación neuromotriz necesaria para 
mantener determinada postura. 
Equilibrio dinámico.- implica una adecuada regulación postural en los 
diferentes movimientos. 
Coordinación.- Integración de las diferentes partes del cuerpo en 
movimiento ordenado y con el menor gasto de energía posible. 
ESPACIO PROYECTIVO O RACIONAL 
Transcurridos los siete primeros años de vida el espacio se concibe de 
un esquema general del pensamiento fundamentándose en la 
representación mental de derecha a izquierda. Se da en aquellos casos 
en que existe una necesidad de situar a los objetos en relación, por lo 
tanto se adquiere el concepto de perspectiva en el que los objetos o 
sujetos inamovibles respecto uno de referencia, cambiara la relación 
entre los objetos. 
Espacio personal o próximo: El que ocupa nuestro propio cuerpo; y los 
espacios internos de éste. 
Espacio social o lejano: Es el espacio que compartimos con otros. 
También denominado, por algunos autores como: "espacio relacional" 
por ser el habitáculo de las intercomunicaciones. Localización Espacial: 
ALOMAR (1994) .concluyó que:   
“La orientación espacial es la aptitud para mantener 
constante la localización del propio cuerpo tanto en 
función de la posición de los objetos en el espacio como 
para posicionar esos  objetos en función de la propia 
posición.”4 
 
                                                          
4
 Juegos con Niños. Ediciones CEAC. Barcelona-España, 2006 
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A tal percepción de la dirección con relación al espacio y de la 
localización espacial se debe ejercitar y verbalizar las nociones de 
localización como  las siguientes. 
Allí: en aquel lugar, a aquel lugar. Establece el lugar en lejanía de forma  
precisa. 
Aquí: en este lugar, a este lugar. Se refiere al lugar exacto. Allá: indica 
lugar menos determinado del que denota allí. Advierte en  lejanía, estar 
junto a. 
Acá: lugar cercano,  aunque  no denota  precisión como el  del adverbio 
aquí. Determina la proximidad o cercanía a un objeto o persona de forma 
imprecisa. 
Ahí: en ese lugar, a ese lugar. Fija lugar exacto. 
Entre: denota la situación o estado en medio de dos o más cosas. 
Centro: lugar de donde parten o  a donde convergen acciones 
particulares. 
Cerca: próxima o inmediatamente a un lugar o a un móvil. 
Lejos: a gran distancia, en lugar disípame o remoto en referencia a algo 
o alguien. 
Próximo: cercano, que dista poco en el espacio o en el tiempo respecto 
a un móvil o lugar establecido. 
Lejano: que está lejos en el espacio o en el tiempo en alusión a otro 
móvil o lugar. 
Frente a la noción de espacio, y por ende del tiempo se debe distinguir 
las nociones de orientación, organización y estructuración. 
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Organización: Constituye la manera de disponer los elementos del 
espacio o en el tiempo o en los dos a la vez, es decir la manera de 
establecer relaciones espaciales, temporales o espacio temporales. 
Estructuración: Constituye la acción de construir o establecer una 
relación entre los elementos elegidos para formar un todo, relación que 
implica la interdependencia de los elementos constitutivos del conjunto 
en  una situación espacio temporal determinada. 
Las dificultades: Se manifestaran en la escritura espontanea cuando el 
niño diga por ejemplo “mi hermano me hundió en el agua” por  “mi 
hermano me hundió en el agua”. Constituye un problema de 
concordancia. De género, numero o de acción. 
Los ejercicios para la elaboración del espacio tienen su punto de partida 
en el movimiento, por lo que los del esquema corporal y los de la 
lateralización, contribuyen indirectamente a su desarrollo. Los tipos 
específicos de actividades son los siguientes: 
a) Adaptación espacial. Corresponde a la etapa del espacio vivido. El 
cuerpo se desplaza de acuerdo con las configuraciones espaciales. 
Ejemplo, pasar por debajo de un escritorio. 
b) Nociones espaciales. Palabras que designan el espacio y aclaran.  
Ejemplo: La ubicación en el mismo, saltar atrás o adelante de una silla. 
c)   Orientación  espacial. Abarca  el  conjunto  de  las  relaciones 
topológicas, cuyo punto de referencia, en un principio, es el propio 
cuerpo.  Se desarrolla  con  ejercicios  de  localización  espacial,  de 
agrupaciones y de reproducción de trayectos. 
d)  Estructuración espacial. Consiste en la organización del espacio, 
sin la necesidad de referirse explícitamente al propio cuerpo. En esta 
organización interviene el espacio proyectivo y euclidiano. Así se forman 
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las nociones de distancia, volumen y estructuración espacio-temporal. 
Ejemplo, ¿en cuántos pasos (grandes o chicos) cruzas el patio? 
c) Espacio gráfico. Es el intermediario del espacio de la acción 
concreta y del espacio mental. Depende de dos aspectos: la percepción 
de datos gráficos y, de otra parte, la adaptación del trabajo en la hoja de 
papel. En nuestros términos, se trata de franquear el espacio 
tridimensional al bidimensional a través de la representación y de la 
experiencia motriz.  
Ejemplo, dibujar entre dos líneas. 
La organización del tiempo es la capacidad de evaluar con precisión la 
relación cronológica de los eventos, a relación entre ellos y de situarlos 
en el tiempo. 
La elaboración del tiempo sigue un proceso semejante al de la 
construcción del espacio. Empieza en la etapa sensoriomotriz y depende 
de factores ya conocidas: maduración, diálogo tónico, movimiento y 
acción. 
En un principio existe un tiempo vivido ligado al sueño y a la vigilia, al 
hambre y a la comida, al organismo y a la acción completa, por lo que 
existen tantos tiempos como acciones. Estos hechos, que se perciben 
por intermedio de los cambios, forman los elementos básicos para la 
elaboración. 
Con la función simbólica, se empieza a organizar la integración temporal. 
El niño comienza a situarse en el ahora y, a partir de éste, en un antes o 
un después, y a distinguir situaciones simultaneas y sucesivas. 
Es decir: el tiempo vivido va a reelaborarse en el plan de la 
representación (con la ayuda del lenguaje), llegando a las nociones de 
orden y duración. 
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La comprensión de la sucesión cronológica de los acontecimientos, su 
conservación y las relaciones que establecen, señalan el paso a la 
operatoria. 
Un hecho importante en la elaboración temporal es la percepción del 
cambio. La sucesión de hechos tiene su ritmo en el que podemos 
distinguir dos aspectos principales, que se complementan y contrastan 
entre sí: 
 El ritmo interior que es orgánico, fisiológico, como la respiración, la 
marcha. 
 El ritmo exterior, por ejemplo, el día y la noche, los acontecimientos 
observados en la vida cotidiana. 
a) Regularización. Por la experiencia del cuerpo, los movimientos se 
afinan y de la repetición resulta un carácter rítmico. De esta manera, 
automatización corresponde a ritmicidad, la misma que permite toda 
adquisición motriz. El niño se balancea sobre los pies y el maestro le 
acompaña. 
b) Adaptación a un ritmo. La capacidad de adaptar el movimiento ritmo 
se logra primeramente al nivel de las manos, y después movimientos  
locomotores.  Los  brincos  u  otros   movimiento impliquen factores de 
equilibración tónica y de control motor hasta los 10 años para la 
ejecución perfecta; por su parte, la ad a una rapidez cambiante se 
logrará alrededor de los 6 años. Correr y aplaudir rítmicamente. 
c)  Repetición de un ritmo. Favorece la interiorización de lo Por 
ejemplo, las pruebas de reproducción rítmica presentan series de ritmos: 
desde sencillos (00 00; 000: O O más complejos (00 O 00: 00 O O 00;) 
estos últimos se adquieren a partir de los 11 años. 
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ÁREA COORDINACIÓN VISO AUDITIVA MOTORA 
DEFINICIÓN 
La coordinación viso auditivo motora es una habilidad que combina la 
actividad neuromuscular, la percepción visual y la memoria auditiva a fin 
de procesar la información cognitivamente para luego ser ejecutada a 
través de sonidos con orden lógico y secuencial. 
En esta interacción interviene el tiempo y el espacio, convirtiéndola en 
una actividad sincronizada de velocidad, dirección y ritmo. 
 Al ritmo se lo ha definido como la distribución de un tiempo dado en una 
serie de intervalos regulares, marcados por el sonido, dentro de una 
liase musical, en una melodía, una marcha, una danza o en las palabras 
de la lengua corriente, agrupada o ubicada dentro de un periodo oratorio. 
En la práctica, el ritmo está constituido por estímulos que se suceder 
conforme con una periodicidad y una estructura dadas. Está ultimé 
puede variar en intensidad y en tiempo. Es indispensable desarrollar el 
ritmo en los niños, el cual requiere de:  
 Sentir los movimientos. Consideración necesaria para seguir el 
ritmo 
 Observar los diferentes estímulos visuales 
 Escuchar los diferentes estímulos auditivos 
El niño que no posea esquemas rítmicos podrá tener problemas en 
realización de cualquier tipo de actividad que implique movimientos 
repetitivos.  
ACTIVIDADES SUGERIDAS PARA ESTIMULAR EL DESARROLLO 
DEL RITMO 
 Imitar el sonido de un caballo al galope 
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 Los niños baten sus manos siguiendo el ritmo de un triángulo pero 
sólo una vez por cada tres señales del instrumento.  
 Marchar: a la primera señal del recurso sonoro, los niños dar paso 
largo a la segunda un paso corto y así sucesivamente. 
 Los niños dan palmadas según el ritmo -de un tambor, pito; 
fuerza, a la primera señal, suavemente a la segunda y 
sucesivamente, este orden   puede ser variado de acuerdo; 
iniciativa de la maestra. 
ÁREA DOMINANCIA LATERAL 
DEFINICIÓN 
Para Conde y Viciano (1997) la define como: 
“La dominancia lateral es el dominio funcional de un lado 
del cuerpo sobre el otro, y, para que el niño y niña, tenga 
conciencia de la existencia de un lado derecho e 
izquierdo y que lo proyecte al mundo que lo rodea 
necesitamos la direccionalidad que es la proyección de la 
lateralidad en el espacio, así el niño y la niña toma 
conciencia de las nociones: Izquierdo, derecho, arriba, 
abajo, adelante, atrás (pag 61).”5 
Lateralidad es el predominio de un hemisferio cerebral sobre el otro en 
los individuos, así: el izquierdo en los diestros, el derecho en los zurdos 
y el predominio de los dos hemisferios en los ambidiestros. 
Por determinados factores biológicos, neurológicos o por influencia 
educativa o ambiental, la lateralidad se "contraría", es decir el 
predominio lateral pasa al lado contrario del analizador obligando a un 
mayor esfuerzo al hemisferio no dominante, manifestándose así una 
                                                          
5
 El juego. Editorial Magisterio. Colombia, 2006 
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seudo lateralidad lo que puede originar afectaciones muy serias en el 
nivel adaptativo del niño y la niña y en el proceso de aprendizaje, 
produciéndose dificultades en lecto-escritura y cálculo. 
La lateralidad se examina a nivel de ojo, mano, oído y pie a través de 
gestos y actividades de la vida diaria. 
Durante la primera infancia un hemisferio domina al otro y solo después 
de la primera década de vida la dominancia queda establecida. 
ÁREA COORDINACIÓN DINÁMICA 
DEFINICIÓN 
La coordinación dinámica supone el ejercicio conjunto de distintos 
grupos musculares para la ejecución de una tarea compleja, debido a 
que los patrones motores se encadenan formando otros esquemas que 
a través de la ejercitación del aprendizaje serán automatizados.  
Esto supone grandes ventajas ya que la presentación de un solo 
estímulo desencadenará toda una secuencia de movimientos. Además el 
nivel de atención que se presta a la tarea disminuye, pudiendo dirigirse a 
otros aspectos más complejos de la misma o incluso a otra diferente.  
La ejercitación de coordinación dinámica implica la capacidad de realizar 
con armonía las acciones motoras requeridas en relación a las 
exigencias que presenta el medio espacio-temporal, gracias a la 
coparticipación del sistema sensorial, muscular y nervioso. La 
coordinación gruesa es la base de la coordinación fina y el movimiento 
visomotor adquiere gran importancia en la lectura.  
Cuando una persona lee, sus ojos efectúan un movimiento progresivo de 
izquierda a derecha, desde un punto determinado -inicio de la línea- a 
otro punto -final de la línea o párrafo- acompañado en la mayoría de los 
casos de un movimiento imperceptible de la cabeza y de una actitud 
postural equilibrada 
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Un desarrollo inadecuado de las destrezas direccionales, de la 
regulación y precisión de estos movimientos, afectará la lectura 
produciendo inversiones y confusiones de palabras y, por lo tanto, de 
situaciones e ideas. 
A través de los ejercicios de coordinación se logra que el niño: 
 Observe 
  Comprenda,  
 Asocie ideas y 
  Extraiga conclusiones.  
Distinga mediante la percepción visual y kinestésica variaciones de 
duración, orden, sucesión (tiempo) y nociones espaciales, tanto en los 
planos horizontales como en los verticales. 
ÁREA RECEPTIVA AUDITIVA 
DEFINICIÓN 
Estimulan la habilidad de decodificar claves perceptivas auditivas. 
(Comprensión verbal). La percepción auditiva no solo es un problema de 
los órganos periféricos sino que, fundamentalmente, está relacionada 
con los diversos mecanismos de integración del sistema nervioso 
central, es así que niños y niñas con problemas en esta área podrían 
tener eventualmente, una agudeza auditiva normal medida a través del 
audiograma. 
En relación al área receptiva visual PIAGET (1948) menciona:  
 
“El individuo para adaptarse a la realidad debe ser capaz 
de detectar la existencia y las características de los 
objetos y los acontecimientos. Debe tener sensibilidad a 
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los elementos físicos que contiene señales sobre la 
naturaleza del mundo externo y hacer inferencias 
apropiadas con base en estas señales.”6 
Los requerimientos de tipo auditivo son parte esencial en la mayoría de 
los aprendizajes que enfrenta el niño y la niña. El lenguaje supone un 
buen desarrollo de destrezas auditivas. Por ser la lectura un sistema de 
lenguaje, la deficiencia en la percepción auditiva puede dificultar sobre 
todo su aprendizaje inicial. 
En este sentido debemos diferenciar entre acuidad y discriminación 
auditiva. La primera se refiere a la capacidad para escuchar y es de 
dominio del otorrinolaringólogo; la segunda, la habilidad para escuchar 
sonidos de tono y sonoridad diferentes, es área del psicopedagogo. 
Las percepciones auditivas junto a las visuales son las más importantes 
dentro del proceso de aprendizaje y de contacto con el mundo, 
frecuentemente se complementan la una con la otra, sin embargo puede 
ocurrir que baste escuchar un sonido para hacerse la idea de lo que se 
trata. 
La alteración en esta área ocasiona la confusión de letras y números de 
sonido semejante, da origen a las omisiones. En el área auditiva se 
consideran tres aspectos: percepción, discriminación y memoria auditiva. 
 Cuando  el  estímulo  sonoro  logra  producir  impresiones  de 
excitabilidad, a nivel de los centros nerviosos especializados y    
alcanza  un grado de identificación del  mismo,  hablamos de  
percepción auditiva. 
 La  habilidad  por diferenciar la  intensidad,  timbre,   calidad  y 
características  de  un  estímulo  sonoro,   nos  referimos  a  la 
discriminación auditiva, la capacidad para distinguir la fuente de 
dos   estímulos   sonoros   simultáneos   forma   parte   de   la 
                                                          
6
 Manual de Recreación Educativa. Editorial Don Bosco. Cuenca – Ecuador, 2006 
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discriminación,  sin  embargo se denomina  percepción  sonido  
fondo. 
 Al final llegamos a la memoria auditiva que no es otra cosa que la 
disposición del sistema nervioso para retener varios estímulos 
sonoros y en forma lógica reproducir los mismos. 
El entrenamiento del canal sensorial de la audición tiene su derivado 
educativo ya que la mayoría de los métodos de lectura y escritura llegan 
al fonetismo (sonido de la letra). 
La percepción auditiva es el punto de partida para una buena 
discriminación y memoria auditiva, si el niño/@ presenta sordera, la 
discriminación y memoria auditiva son susceptibles de estimulación 
mediante ejercicios en el período de aprestamiento escolar. 
ÁREA RECEPTIVO VISUAL 
DEFINICIÓN 
El área Receptivo visual  implica la capacidad de reconocer, discriminar 
e interpretar las formas e imágenes propuestas.  
ESPINOSA Iván (2003) manifestó entorno al área receptivo visual:  
“Gran parte de las actividades biológicas necesitan una 
maduración de sus órganos para garantizar un perfecto 
funcionamiento, por ejemplo una planta, para dar su 
fruto necesita de un largo proceso biológico de 
germinación, desarrollo, maduración y sobre todo de 
cuidado externo. Así también el niño y la niña necesita 
de una adecuación de todos sus órganos y sistema 
nervioso, para lograr el aprendizaje de lecto-escritura y 
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cálculo, instrumentos básicos para todo el proceso 
educativo. Pág. 22”7 
En la edad preescolar gracias a la actividad receptiva del niño y de la 
niña aprende a explorar y discriminar objetos y formas por medios 
táctiles y visuales. 
La percepción visual constituye una tarea de decodificación visual, por lo 
tanto los ejercicios irán dirigidos a dar significado a estímulos visuales 
debiendo elegir el niño o la niña la alternativa que identifica la misma 
categoría que el modelo presentado. 
ÁREA ASOCIACIÓN AUDITIVA 
DEFINICIÓN 
La asociación auditiva pretende que el niño o la niña, relacione símbolos 
verbales con su significado (a través de analogías).  La técnica usada 
consiste en completar frases, el educador enuncia la analogía 
incompleta deteniéndose bruscamente, sin bajar la voz, para indicar que 
la oración no está completa, el niño o la niña debe completarla 
oralmente. En cada analogía se aceptan diferentes posibilidades de 
respuesta. 
De  los "juegos de analogía", la función de asociación auditiva puede ser 
desarrollada con los siguientes tipos de ejercicios seleccionados entre 
los descritos por FELDMAN. (1975): 
 Clasificar objetos según diferentes propiedades tales como color, 
material, forma, tamaño, uso y función. Es importante que el niño 
o la niña explique el porqué de su clasificación. 
 Encontrar características comunes, el educador le dice dos 
sustantivos que tengan una característica en común y pide que 
                                                          
7
 Juegos y Actividades Preescolares. Ediciones CEAC, Cuarta. Edición Perú. España, 2007 
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determine cuál es esta característica, o bien que la seleccione 
entre varias categorías propuestas, ejemplo: un sapo y un gato 
(ambos son... plantas, animales, alimentos). 
 Encontrar diferencias en una serie de palabras;  identificar la que 
no pertenece a la serie y explicar por qué: destornillador -serrucho 
- cucharón y martillo. 
ÁREA EXPRESIVO MANUAL 
DEFINICIÓN 
En los niños o niñas existe  una inclinación espontánea hacia la imitación 
inconsciente, de los gestos de los adultos y pares. Los gestos expresan 
actos casuales y pasajeros, pero también formas de ser y de estar. Los 
gestos de la maestra son rápidamente imitados por el grupo e 
interiorizan su forma de ser, sus actitudes y vocabulario. 
Esta primera etapa inconsciente y espontánea, se la debe valorar como 
un gran esfuerzo de ajuste corporal. En una etapa siguiente el niño o la 
niña está en condiciones de ejecutar actos más complejos, ya sea los 
expresivos que conciernen a una parte del cuerpo, como también los 
posturales que comprometen la totalidad.  
Además, se encuentra culturalizado gestualmente, es decir que conoce 
el significado de los gestos de uso corriente y se ha apropiado de ellos 
para comunicarse. En esta etapa continúa imitando en espejo, pero 
puede realizar gestos asimétricos, por ejemplo una mano se cierra y otra 
se abre. 
ÁREA CIERRE AUDITIVO VOCAL 
DEFINICIÓN. 
El desarrollo del lenguaje está ligado a la evolución nerviosa cerebral y 
se produce por la coordinación de los diferentes órganos bucofonatorios. 
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El responsable directo de posibles dificultades en el desarrollo de la 
adquisición del lenguaje suele ser la falta de maduración o dificultades 
del sistema nervioso central. 
El lenguaje no es un objeto de estudio simple, unívoco, cuya descripción 
y funcionamiento puedan ser explicadas con facilidad. La adquisición del 
lenguaje implica la coordinación de múltiples aptitudes y funciones y la 
intervención de numerosos órganos distintos. El lenguaje puede 
analizarse desde diferentes ópticas (audiología, neurología, psicología y 
lingüística), que emplean a su vez distintas estrategias de información e 
intervención. En el ser humano, el lenguaje oral es el más 
representativo, pero no el único modo de comunicación.  
Hemos de valorar la importancia del lenguaje gestual y, por supuesto, 
del lenguaje escrito, así como de los lenguajes alternativos. La 
adquisición del lenguaje no es un fenómeno aislado; es simultáneo a 
otros progresos del niño y toma forma en conductas de comunicación, 
por lo que hay que tener en cuenta las funciones nerviosas superiores, la 
interacción con el entorno, los factores sociales y culturales, los afectivos 
y emocionales, y el pensamiento. 
Desde pequeños percibimos el modelo sonoro e intentamos reproducirlo; 
imitamos sonidos, palabras y las diferentes formas morfosintácticas 
hasta llegar a una correcta utilización de código. La riqueza del lenguaje 
infantil dependerá en buena medida, sobre todo en un principio, del 
lenguaje utilizado por el medio familiar y sociocultural cercano. 
La comunicación verbal suele revestir un significado afectivo, 
predominante en el niño pequeño. De ahí la clara importancia de un 
desarrollo emocional adecuado para la adquisición del lenguaje. 
Lenguaje y pensamiento se desarrollan paralelamente, se influyen 
mutuamente. En la interacción constante entre pensamiento y lenguaje, 
la correlación entre desarrollo lingüístico e intelectual es muy importante. 
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La inteligencia es necesaria en el desarrollo del lenguaje ya que 
presupone la capacidad de representación mental para su aparición.  
El lenguaje, por su parte, se enriquece con la maduración y desarrollo 
intelectual pues constituye un medio de aprendizaje y aporta precisión al 
pensamiento. 
ÁREA PRONUNCIACIÓN 
DEFINICIÓN 
Una anomalía del lenguaje que se presenta con bastante frecuencia en 
el aula es la dislalia o trastornos en la articulación de las palabras. La 
dislalia es debida a alteraciones funcionales de los órganos periféricos 
que intervienen en el acto de hablar. Las dislalias más frecuentes suelen 
ser las funcionales por lo que es conveniente la detección en edades 
tempranas de los defectos de articulación. 
Las causas que originan los trastornos de la articulación son: retardo en 
el desarrollo psicomotor, torpeza de movimientos en aquellos órganos 
del aparato fonador (lengua, labios), presencia de frenillo lingual, 
deficiencias en la percepción espacio-temporal, dificultades en la 
comprensión y discriminación auditiva de fonemas sin existir ninguna 
lesión auditiva específica, las personas que conviven con el niño o la 
niña constituyen un modelo de imitación que produce un aprendizaje 
defectuoso en el mismo, déficit en la discriminación auditiva, de tipo 
psicológico (sobreprotección, traumas) 
De entre todas las dislalias, las más frecuentes en las aulas de clase son 
las evolutivas y las funcionales que suelen clasificarse en función del 
fonema articulado incorrectamente. Las más comunes suelen ser: 
 Rotacismos: defectos en los fonemas r – rr 
 Sigmatismos: defectos en el fonema s 
 Pararotacismo: sustitución de la r por la I 
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Se puede detectar la dislalia mediante una exploración del lenguaje oral 
del niño o la niña. Los distintos tipos del lenguaje en los que se puede 
hacer la exploración son: 
 Lenguaje repetido: mediante una relación de palabras de cada 
uno de los fonemas a evaluar. El educador las pronunciará 
correctamente y a continuación las pronuncia el niño o la niña. 
 Lenguaje dirigido: mediante la presentación de dibujos, el niño o 
la niña indicará el nombre correspondiente. 
 Lenguaje espontáneo: mediante la observación o entrevista oral 
con el niño o la niña. 
Es de vital importancia que el niño o la niña tenga una riqueza tanto en 
su estructura como en su fluidez verbal lingüística debido a que de este 
depende del éxito en su vida personal, emocional, académica y social.  
Para el desarrollo del lenguaje es necesario realizar ejercicios que 
faciliten la adquisición de dicha destreza, ya que es la herramienta 
básica para el contacto social y desarrollo personal. 
ÁREA MEMORIA SECUENCIAL AUDITIVA 
DEFINICIÓN 
Fomenta la capacidad para almacenar y evocar estímulos auditivos de 
diferente longitud o número en el orden exacto. 
Las personas recibimos gran parte de la información por el sentido del 
oído; esa información llega elaborada como lenguaje, y, el lenguaje con 
toda su complicación simbólica es un componente informativo que el 
niño empezará a decodificar, transformar y manipular para ir generando 
su propio conocimiento de la realidad. 
Esto significa, que paulatinamente se han desarrollado habilidades para 
realizar operaciones complejas como son la decodificación de los 
sonidos recibidos de manera secuencial, tan necesaria para percibir bien 
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primero, e identificar y comprender después los fonemas, las palabras y 
las frases. A esta cadena la conocemos como procesamiento de la 
información auditiva. 
Tomando en cuenta de que un niño o una niña que no escucha, que no 
atiende, o que no retiene, difícilmente podrá progresar bien, debemos 
estar conscientes de las dificultades que se pueden generar a raíz de 
una deficiencia en esta área en particular. 
Los problemas de memoria secuencial auditiva de algún modo le 
bloquean o dificultan para mantener la atención durante el tiempo 
preciso, ya que dificultad la capacidad para retener mucha información 
secuencial. 
Una alteración de la memoria secuencial auditiva puede causar 
dificultades para identificar sonidos y ruidos que se han escuchado con 
anterioridad, el significado de las palabras o el nombre de los números, 
aprender nombres de objetos, acciones o conceptos, seguir direcciones 
y desarrollar una comprensión conceptual. 
En el aprendizaje de la lectura, esta alteración puede inducir al fracaso 
en la asociación de sonidos de vocales y consonantes con el signo  sí 
gráfico y en el aprendizaje secuencial de sonidos. En matemática, puede 
provocar fallos en los nombres de los numerales y en el conteo 
automático. 
ÁREA MEMORIA VISUAL 
DEFINICIÓN. 
La memoria visual es la capacidad que tiene el individuo para retener 
con mayor facilidad lo que ha visto. Recuerda con facilidad los dibujos, 
esquemas, los colores, lo que subraya.  
La memoria puede definirse como la capacidad de almacenar y 
recuperar información que proviene del mundo exterior. Los conceptos 
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de aprendizaje y memoria están íntimamente relacionados. Aprendizaje 
es el proceso de adquisición de nueva información, mientras que 
memoria se refiere a la persistencia del aprendizaje en un estado 
relativamente permanente, que puede ser puesto de manifiesto en un 
tiempo posterior.  
El funcionamiento de la memoria humana se ha comparado a una 
computadora en cuanto a su capacidad de codificar o descodificar 
información.  También se ha hecho el símil del almacén por cuanto la 
información cerebral está retenida de una forma que parece ordenada 
según el contenido. 
Todo sistema natural o artificial de memoria supone 3 procesos: 
codificación o entrada de la información, almacenamiento para conservar 
la información durante un tiempo y, finalmente, evocación o recuperación 
de la información almacenada. 
ÁREA DISCRIMINACIÓN AUDITIVA 
DEFINICIÓN 
La discriminación auditiva se refiere a la habilidad para reconocer 
adecuadamente los sonidos que se oyen. 
Como vemos la audición es uno de los procesos sensoriales más 
importantes para que el niño o la niña pueda leer y escribir, por tanto hay 
que estimular y desarrollar en ellos las habilidades senso-perceptoras 
para un eficiente procesamiento auditivo; dichas habilidades son: la 
percepción, discriminación y memoria. 
Al hablar de percepción se debe entender como la experiencia de "oír ", 
y es cuando un estímulo sonoro excita los centros nerviosos logrando un 
primer nivel de identificación; cuando diferenciamos intensidad, timbre, 
calidad y características de los estímulos sonoros, impresionando el oído 
medio y el interno hablamos de discriminación auditiva; y si retenemos y 
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reproducimos con lógica dichos estímulos, nos referimos a memoria 
auditiva. 
Se debe también considerar si existen alteraciones que afecten el 
proceso auditivo, pues si hay alteración en la percepción y 
discriminación el niño o la niña a confundirá letras y números de sonido 
semejante. La función del maestro es la detección oportuna de los 
problemas auditivos.  
ÁREA COORDINACIÓN VISOMOTORA 
DEFINICIÓN 
La coordinación visomotora  es la habilidad de coordinar la visión con los 
movimientos del cuerpo o con movimientos de parte del cuerpo. Cuando 
una persona trata de alcanzar algo, sus manos son guiadas por su 
visión. 
Cada vez que corre, salta o hace rebotar una pelota sus ojos dirigen el 
movimiento. La precisión de una acción o movimiento depende de una 
buena coordinación visomotora. 
A los  niños y niñas con dificultades en esta área les cuesta realizar 
movimientos coordinados entre el ojo y la mano. Con frecuencia, su 
prendimiento parece propio de niños y niñas de menor edad, pero 
experimentan una mejora progresiva a lo largo de su crecimiento aunque 
ésta sea Menta. Ante cualquier déficit viso motriz es importante enviar al 
niño o la niña al  oftalmólogo para descartar cualquier trastorno visual. 
Las actividades como recortar, empastar y dibujar serán  
extremadamente difíciles si el niño o la niña presentan una coordinación 
visomotora deficiente; en este caso también tendrán dificultades para 
aprender a escribir. 
Frostig realizó propuestas muy interesantes de ejercicios de 
coordinación visomotora que ayudan a desarrollar la integración de la 
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visión con las actividades donde se requieren movimientos finos, su 
trabajo indica que: 
El refuerzo de la coordinación visomotora debe incluir ejercicios que 
desarrollen la percepción visual donde se incluyan ejercicios de: 
Percepción figura fondo 
Constancia perceptiva 
Percepción en la posición del espacio 
Percepción de las relaciones espaciales 
Ejercicios de coordinación motriz fina y gruesa 
ÁREA DESARROLLO MANUAL 
DEFINICIÓN 
Esta noción intenta superar el punto de vista dualista clásico que 
consiste en separar como dos realidades heterogéneas la vida mental y 
la actividad corporal. 
Entendemos por psicomotricidad a los movimientos de las diferentes 
partes del cuerpo que comporta o precisa un control coordinado de los 
elementos responsables. La psicomotricidad conlleva en la mayoría de 
los casos una actividad volitiva intencional. Progresa a medida que el 
niño o la niña madura física y psíquicamente. Estos movimientos 
coordinados se adaptan a las necesidades espacio-temporales que 
capta gracias a su propia imagen corporal. 
En el niño o la niña pequeños, el movimiento influye en su desarrollo 
psíquico, en su personalidad, en su comportamiento, en la relación con 
los demás, en la adquisición del pensamiento conceptual y también en la 
adquisición de las nociones fundamentales para los aprendizajes 
escolares. 
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MOTRICIDAD FINA 
Se refiere a movimientos armónicos y uniformes de la mano, que se 
enlazan mediante el desarrollo de los músculos de este segmento 
corporal; La  estimulación  de  la  motricidad  fina  (músculos de  la  
mano) es fundamental previo el inicio en el  manejo de signos gráficos 
ÁREA ATENCIÓN Y FATIGA 
DEFINICIÓN 
Se orienta a  desarrollar la  intelectualidad  del niño o la niña y estimular 
los factores que intervienen para apoyar la maduración y atención en los 
niños y niñas. 
La atención es la orientación de nuestra conciencia hacia un sector de la 
realidad. En la transformación que sufren las sensaciones confusas para 
llegar a convertirse en percepciones claras, la memoria juega un papel 
importante, de donde se infiere que memoria sin atención no es posible 
para un desenvolvimiento intelectual adecuado. 
Esta diferenciación entre las sensaciones confusas y las percepciones 
claras va a originar más tarde una separación entre las percepciones y 
los objetos exteriores cuando los movimientos deben adaptarse a fines 
conscientes. 
DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS.  
La mayoría de los términos relevantes de la investigación han quedado 
bien definidos en el desarrollo de la fundamentación teórica; sin embargo 
a continuación algunos términos sobre los cuales pueda surgir dificultad 
en su contextualización.  
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ACTIVIDADES LÚDICAS 
Actividades relacionadas al juego, al baile y al desplazamiento y 
ejercitación motora.  
ANALOGÍA 
Relación que se establece en fenómenos diferentes pero con similitud en 
su proceso de ejecución. 
APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS  
Asimilación de conocimiento y la destreza para emplear dicho 
conocimiento en la vida cotidiana.  
COORDINACIÓN NEUROMOTRIZ  
Combinación de movimientos del cuerpo guiados por el pensamiento.  
DESTREZAS 
Habilidades vinculadas al conocimiento y al accionar motriz; saber hacer 
algo con el conocimiento de lo que se hace.  
DESARROLLO INTEGRAL  
Fortalecimiento e incremento de habilidades a nivel cognitivo, físico, 
actitudinal y afectivo.  
DATOS SENSORIALES. 
Información obtenida del medio a través de los órganos de los sentidos.  
ESQUEMA CORPORAL.  
Comprende lo relacionado al físico y al cuerpo movimiento.  
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ESTÍMULOS TÁCTILES 
Estímulos e información percibida mediante el tacto; textura, viscosidad, 
dureza, entre otras.  
ESTRUCTURA Y FLUIDEZ VERBAL LEXICAL  
Acervo integrado entre la combinación de una adecuada pronunciación 
de las palabras y un amplio significado. 
FUNCIONES BÁSICAS  
Se considera como función básica del niño o la niña a las capacidades 
relacionadas al dominio de su cuerpo; al empleo de sus sentidos y a la 
comprensión de la información percibida por estos; a los conocimientos 
básico de su entorno y a su relación intra-personal e inter-personal.  
JUEGO 
Actividad recreativa diseñada para el disfrute de los participantes; es de 
carácter social y promueve la actividad física y mental por tanto goza de 
gran importancia en especial para los niños y niñas por prepáralos en el 
dominio de sus funciones básicas; es una herramienta invaluable para el 
aprendizaje.  
JUEGOS POPULARES 
Se trata de actividades espontáneas, creativas y muy motivadoras que 
se practican para el fortalecimiento de lazos de amistad y comunidad. 
JUEGOS SENSORIALES 
Actividades físicas motivadoras que ponen en juego el desarrollo y el 
empleo de los sentidos.  
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LATERALIDAD  
Es el predominio de un hemisferio cerebral sobre el otro en los 
individuos, así: el izquierdo en los diestros, el derecho en los zurdos y el 
predominio de los dos hemisferios en los ambidiestros. 
MOVIMIENTO VISOMOTOR  
Coordinación del movimiento motor con el sentido de la vista.  
ORIENTACIONES DIDÁCTICAS GENERALES  
Instrucciones en cuanto al proceder educativo docente en el desarrollo 
del proceso de enseñanza aprendizaje.  
PRIMERA INFANCIA. 
Etapa de desarrollo comprendida entre 0 a 5 años de edad del ser 
humano.  
PROYECTO CURRICULAR  
Propuesta de conocimientos y habilidades para determinado periodo de 
aprendizaje.  
SENSORIOMOTRIZ  
Coordinación entre sentido y movimiento motor corporal. 
VALOR PEDAGÓGICO 
Que tiene funcionalidad para propiciar el aprendizaje.  
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FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
Art. 66.- La educación es derecho irrenunciable de las personas, deber 
inexcusable del Estado, la sociedad y la familia; área prioritaria de la 
inversión pública, requisito del desarrollo nacional y garantía de la 
equidad social. Es responsabilidad del Estado definir y ejecutar políticas 
que permitan alcanzar estos propósitos. 
La educación, inspirada en principios éticos, Pluralistas, democráticos, 
humanistas y científicos, promoverá el respeto a los derechos humanos, 
desarrollara un pensamiento crítico, fomentara el civismo; proporcionará 
destrezas para la eficiencia en el trabajo y la producción; estimulará la 
creatividad y el pleno desarrollo de la personalidad y las especiales 
habilidades de cada persona; impulsará la interculturalidad, la 
solidaridad y la paz. 
La educación preparara a los ciudadanos para el trabajo y para producir 
conocimiento. En todos los niveles del sistema educativo se procuraran 
a los estudiantes prácticas extracurriculares que estimulen el ejercicio y 
la producción de artesanías, oficios e industrias. 
El Estado garantizara la educación para personas con discapacidad. 
Art. 67.- La educación pública será laica en todos sus niveles; obligatoria 
hasta el nivel básico, y gratuita hasta el bachillerato o su equivalente. En 
los establecimientos públicos se proporcionarán sin costo, servicios de 
carácter social a quienes los necesiten. Los estudiantes en situación de 
extrema pobreza recibirán subsidios específicos. 
El Estado garantizara la libertad de enseñanza y cátedra; desechara 
todo tipo de discriminación; reconocerá a los padres el derecho a 
escoger para sus hijos una educación acorde con sus principios y 
creencias; prohibirá la propaganda y proselitismo político en los planteles 
educativos: promoverá la equidad de género, propiciaran la 
coeducación. 
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El Estado formulara planes y programas de educación permanente para 
erradicar el analfabetismo y fortalecerá prioritariamente la educación en 
las zonas rural y de frontera. 
Se garantizara la educación particular. 
Art. 68.- El sistema nacional de educación incluirá programas de 
enseñanza conformes a la diversidad del país. Incorporará en su gestión 
estrategias de descentralización y desconcentración administrativas, 
financieras y pedagógicas. Los padres de familia, la comunidad, los 
maestros y los educandos participarán en el desarrollo de los procesos 
educativos. 
Art. 26.- La educación es un derecho de las personas a lo largo de su 
vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área 
prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, garantía de la 
igualdad e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir. 
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la 
responsabilidad de participar en el proceso educativo. 
Art. 27.- La educación se centrará en el ser humano y garantizará su 
desarrollo holístico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al 
medio ambiente sustentable y a la democracia; será participativa, 
obligatoria, intercultural, democrática, incluyente y diversa, de calidad y 
calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la 
paz; estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa 
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades 
para crear y trabajar. 
 Art. 28.- La educación responderá al interés público y no estará al 
servicio de intereses individuales y corporativos. Se garantizará el 
acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminación 
alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, básico y bachillerato o su 
equivalente. 
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La educación es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los 
derechos y la construcción de un país soberano, y constituye un eje 
estratégico para el desarrollo nacional. 
La Constitución Política del Ecuador en su  Título VII Régimen del buen 
vivir, Capitulo primero inclusión y equidad, Sección primera Educación. 
Articulo 343.- El sistema nacional de educación tendrá como finalidad el 
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de 
la población que posibiliten el aprendizaje y la generación y utilización de 
conocimientos técnicas saberes, arte y cultura El sistema como centro al 
sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinámica, 
incluyente, eficaz y eficiente. 
El sistema nacional de educación, integrara una visión intercultural 
acorde con la diversidad geográfica, cultural y lingüística del país, y el 
respeto a los derechos de los pueblos y nacionalidades. 
En el Artículo 347.- Será responsabilidad del Estado. Garantizar el 
respeto del desarrollo psicoevolutivo de los niños, niñas y adolescentes, 
en todo proceso educativo. 
El Art. 350 dice.- El sistema de educación superior tiene como finalidad 
la formación académica y profesional con visión científica y humanista; la 
investigación científica y tecnológica; la innovación, promoción, 
desarrollo y difusión de los saberes y las culturas; la construcción de 
soluciones para los problemas del país, en relación con los objetivos del 
régimen de desarrollo 
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CARACTERIZACIÓN DE LAS VARIABLES.  
Variable independiente  
El juego:  
Es una actividad recreativa caracterizada por la espontaneidad que 
facilita el crecimiento y desarrollo en la adquisición del aprendizaje 
Variable dependiente 
Funciones Básicas: 
Proceso cognitivo motriz y afectivo que los/as niños /as tienen 
desarrollado como una estimulación previa para un aprendizaje. 
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CAPÍTULO III 
METODOLOGÍA 
DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
Este estudio se realizó bajo el enfoque cuantitativo el mismo que sirvió 
para abordar la problemática desde la aplicación de los instrumentos que 
se elaboraron y se validaron previamente y se aplicaron a los maestros 
de los establecimientos de educación primaria de la ciudadela San Alejo, 
se realizó la valoración cuantitativa y finalmente el análisis cualitativo de 
estos resultados.  
La modalidad elegida en la realización de este trabajo fue la socio-
educativa propiciando el mejoramiento del fenómeno educativo y 
contribuyendo a la elevación de la calidad docente y de las capacidades 
y habilidades de los estudiantes del primer año de educación básica de 
los centros de educación primaria de la ciudadela San Alejo.    
Por otra parte el nivel de esta investigación fue propositiva al analizar las 
causas y efectos de la problemática así como las teorías de las variables 
del tema pero también ha sido una investigación de nivel predictiva 
puesto que se ha planteado una propuesta de solución la misma que se 
espera sea exitosa.  
INVESTIGACIÓN BIBLIOGRÁFICA  
Para la consideración de las teorías científicas en la fundamentación 
teórica, otro tipo de investigación empleado fue la investigación de 
campo ya que se aplicó instrumentos de recogida de información a los 
actores de esta realidad educativa finalmente la investigación realizada 
es de tipo no experimental puesto que a pesar de constar una propuesta 
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no se realizará el levantamiento de informe de la misma, ni una segunda 
aplicación.  
 
PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 Diseño de la investigación 
 Procedimientos de la investigación 
 Determinación de la muestra 
 Diseño del instrumento de investigación – cuestionario  
 Aplicación de instrumentos 
 Recolección y tabulación de la información 
 Procesamiento y análisis de la información 
 Conclusiones y recomendación 
 Elaboración de la propuesta 
 Elaboración del informe 
 
POBLACIÓN Y MUESTRA 
La población que fue investigada es las instituciones de educación 
básica de la ciudadela San Alejo, parroquia Andrés de Vera de la ciudad 
de Portoviejo; el número de maestros de estas instituciones asciende a 
30 docentes a quienes se les aplicó los instrumentos de investigación; 
por el tamaño tan limitado de la población no será necesaria la 
aplicación de la fórmula de muestreo y se trabajó con toda la población 
de docentes. 
Cuadro No. 1 
POBLACIÓN 
INSTITUCIÓN Nº de docentes 
Escuela particular “Soldadito de Oro” 8 
Escuela Fiscal Mixta “San José” 9 
Escuela particular “Los Olivos” 7 
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Escuela particular “Nuevo Ecuador” 6 
TOTAL 30 
Fuente: Maestras de las Instituciones Educativas 
Se trabajó con el total de la población, ya que se cuenta con menos de 
200 y no se sacará muestra. 
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES  TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS  
ITEMS  
Variable Dependiente 
Los Juegos: 
Es una actividad 
recreativa 
caracterizada por la 
espontaneidad que 
facilita el crecimiento y 
desarrollo en la 
adquisición del 
aprendizaje.  
Actividad recreativa 
 
 
 
 
Crecimiento y desarrollo 
 
 
 
Adquisición del 
aprendizaje.    
 
 
Participa con entusiasmo en el 
juego  
 
Encuestas   
1,3,5,8,10 
Realiza consignas mediante 
juegos tradicionales o rondas. 
  
2,6 
 
 
Resolución de problemas 
sencillos  
 
 7,11,19 
V. Independiente 
Desarrollo de las 
Funciones Básicas. 
Proceso cognitivo 
motriz y afectivo que 
los niños y niñas 
tienen desarrollado 
como un estimulación 
previa para un 
aprendizaje  
Funciones Básicas  
 
 
Procesos  
 
 
 
 
Aprendizaje  
 
Identificación del Esquema 
Corporal  
 4,13,14,15,17 
Reconocimiento de: 
La lateralidad  
Pensamiento  
Asimilación  
Abstracción  
Atención  
  
9,12,18 
Lectura escrita 
Cálculo  
 16 
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TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS  
Por ser una investigación bibliográfica y de campo se emplearon las 
siguientes técnicas:  
Bibliográficas:  
 Lectura científica.  
 Análisis de contenidos.  
 De redacción y estilo.  
De Campo:  
 Encuesta.  
INSTRUMENTOS 
Se emplearon los siguientes instrumentos:  
 Formulario de encuesta.  
VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS.  
Una vez realizado el formulario de encuesta fue validado por tres experto 
de la Universidad Central del Ecuador, quienes analizaron cada una de 
las preguntas emitieron sus criterios y realizaron correcciones.  
TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO Y ANÁLISIS DE DATOS  
Para procesar la información recogida se ha realizado:  
 La revisión de los instrumentos aplicados.  
 Tabulación de los datos con respecto a cada uno de los ítems. 
 Determinación de la frecuencias y porcentajes de cada alternativa 
de cada ítems 
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 Diseño y elaboración de cuadros y gráficos estadísticos.  
 Elaboración de gráficos.   
ESQUEMA DE LA PROPUESTA 
Título: Manual de actividades lúdicas para los docentes del primer año de 
educación básica.  
Portada 
Índice 
Introducción 
Fundamento Teórico  
Concepciones (Teóricas que sustenten la propuesta”  
Filosófica.  
Curricular 
Psicológica. 
Educativa. 
Objetivos de la propuesta 
Validación de la propuesta 
Referencias 
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CAPÍTULO IV 
Resultados.  
Análisis e interpretación de los Resultados Encuestas a Docentes 
ITEM  N°1 
¿Realizar actividades recreativas con sus niños/as? 
Cuadro N°3 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
Gráfico N°4 
 
Análisis e Interpretación 
El 96.66% de los docentes encuestados sostuvieron que  siempre y  el 
3.33%  casi siempre.   
Los docentes manifiestan que realizan actividades recreativas en los 
niños/as ya que les  permite relacionarse con otros niños y niñas de su 
edad, aprenden a respetar, asumir reglas, esperar turno y saber perder. 
Por lo tanto les permite desarrollar la imaginación y la creatividad al 
inventar cuentos y juegos. 
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Opción /Escala f % 
Siempre 29 96.66 
Casi Siempre 1 3.33 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
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ITEM N°2 
¿Fomentar la participación libre y espontánea de niños/as al ejecutar una 
ronda? 
Cuadro N°5 
Opción /Escala f % 
Siempre 19 63.33 
Casi Siempre 11 36.66 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico N°6 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
El 63.33% de los docentes afirman que siempre y  el 36.66% casi 
siempre.  
Los docentes señalan que la participación  libre y espontánea  en la 
ronda, lo que le permite a  los niños/as desarrollar independencia y 
autonomía. 
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ITEM N°3 
¿Durante el juego simbólico despierta el interés del niño/as? 
 
Cuadro N°6 
Opción /Escala f % 
Siempre 23 76.66 
Casi Siempre 6 20.00 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico N°3 
 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 76.66% de los docentes afirman que siempre; otro 20% casi siempre y 
el 3.33% a veces. 
El docente  afirman  que utilizar  el juegos simbólico ayuda  al 
desenvolvimiento del niño en una vida futura, porque a través de él, el 
niño podrá desarrollar la capacidad de simbolizar, lo que contribuye a la 
comprensión y  asimilación.   
Siempre 
76,66% 
Casi Siempre 
20% 
A vecces  
0% 
Nunca 
0% Siempre
Casi Siempre
A veces
Nunca
77 
 
ITEM N°4 
 ¿Cree que las rondas infantiles desarrollan  un esquema corporal? 
 
Cuadro N° 7 
Opción /Escala f % 
Siempre 25 83.33 
Casi Siempre 5 16.66 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico N°4 
 
Análisis e Interpretación 
El  83.33% de los docentes encuestados manifiestan que siempre y el 
16.66% casi siempre. 
Los docentes manifiestan que las rondas permiten que los niños 
conozcan su esquema corporal, lo interioricen.  Cuando los niños giran, 
cruzan, caminan de lado, dan una media vuelta y una vuelta entera, están 
realizando movimientos que exigen equilibrio, coordinación psicomotriz.  
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ITEM N°5 
¿Al realizar las actividades lúdicas en el aula mantiene el entusiasmo el 
niño/a? 
 
Cuadro N°8 
Opción /Escala f % 
Siempre 23 76.66 
Casi Siempre 5 16.66 
A veces 2 6.66 
Nunca 0 0 
Total 30 99.98 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico N°5 
 
Análisis e Interpretación 
El  76.66% de los docentes evaluados  señalan que siempre; el 16.66%  
casi siempre y el 6.66%  a veces. 
Los docentes sostienen que las actividades lúdicas son atractivas y 
motivadoras, ya que capta la atención de los niños/as hacia la materia y 
que con humor, ingenio y buenas estrategias didácticas se pueden  
desarrollar y explotar. 
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ITEM N°6 
¿Cree usted que los juegos tradicionales deben adaptarse a la edad e 
interés del niño/a? 
 
Cuadro N°9 
Opción /Escala f % 
Siempre 21 70 
Casi Siempre 7 23.33 
A veces 2 6.66 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº6 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 70%  de los docentes evaluados  señalan  que siempre; el 23.33% casi 
siempre y el 6.66%   a veces. 
Los docentes sostienen que al hacer uso de los juegos tradicionales  se 
debe tomar en cuenta cual es el objetivo al que queremos llegar,  por lo 
tanto es importante evaluar que la actividad escogida sea de acuerdo a la 
edad del niño y el interés, ya que  algunos de estos juegos están  ligados 
a determinadas edades. 
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ITEM N°7 
¿Respeta el ritmo de aprendizaje en los niños/as? 
 
Cuadro N°10 
Opción /Escala f % 
Siempre 21 70 
Casi Siempre 9 30 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
Total 30 100 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº7 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 70% de los docentes encuestados  señalan que  siempre y el 30%  casi 
siempre. 
Los docentes señalan que para  tener éxito en la enseñanza-aprendizaje 
en los niños  es importante seguir el ritmo aprendizaje de ellos.  El 
cumplirlo es un aspecto fundamental para el desarrollo de una buena 
autoestima y para la salud mental del niño. 
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ITEM N°8 
¿Planifica las actividades lúdicas a desarrollarse en una jornada de 
trabajo? 
Cuadro N°11 
Opción /Escala f % 
Siempre 18 60 
Casi Siempre 10 33.33 
A veces 2 6.66 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº8 
 
Análisis e Interpretación 
El 60% de los docentes encuestados  sostienen  que siempre; el 33.33% 
casi siempre y el 6.66%  a veces. 
Los docentes señalan que es importante poner en práctica en el aula una 
intervención  educativa, para esto hace falta una adecuada planificación 
de actividades lúcidas y de todos los recursos del que se va hacer uso.  
Es fundamental presentarlos de manera atractiva para que el niño/a, lo 
viva como un juego. 
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ITEM N°9 
¿El juego en el niño/a desarrolla la lateralidad? 
Cuadro N°12 
Opción /Escala f % 
Siempre 23 76.66 
Casi Siempre 4 13.33 
A veces 3 10 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº 9 
 
 
Análisis e Interpretación 
El  76.66%  de los docentes encuestados señalan que siempre; el 13.33% 
casi siempre y el 10%  a veces.   
Los docentes señalan que existen una serie de ejercicios para que  el 
maestro realice en el período preescolar, pero mucho juega la creatividad 
para encontrar otras alternativas. También se puede hacer uso de juegos 
y juguetes destinados a desarrollar la lateralidad de manera muy divertida 
como el set manos y pies. 
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ITEM N°10 
¿Mantiene el interés del niño/a cuando practica el juego de la  rayuela? 
 
Cuadro N°13 
Opción /Escala f % 
Siempre 21 70 
Casi Siempre 8 26.66 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº10 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 70% de los docentes encuestados afirman que siempre; el 26.66% casi 
siempre y el 3.33%  a veces.   
Los docentes manifiestan que el juego es un modo de acción, de 
expresión y de vivencia de experiencias altamente desarrollado e 
insustituible para el desarrollo intelectual de los niños y niñas,  por lo tanto 
el juego de la rayuela mantiene  el interés del niño. 
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ITEM N°11 
¿Utiliza el juego como estrategia metodológica en la resolución de 
problemas sencillos? 
 
Cuadro N°14 
Opción /Escala f % 
Siempre 23 76.66 
Casi Siempre 6 20 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº11 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 76.66% de los docentes encuestados   sostienen que siempre; el 20% 
casi siempre y el 3.33%   a veces. 
Los docentes manifiestan que el juego es a todas luces un recurso 
pedagógico importante que merece la atención de los docentes para 
aprovecharlo a favor de un aprendizaje significativo. 
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ITEM N°12 
¿En la actividad lúdica emplea procesos para el desarrollo del 
pensamiento lógico? 
Cuadro N°15 
Opción /Escala f % 
Siempre 14 46.66 
Casi Siempre 15 50 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº12 
 
Análisis e Interpretación 
El 46.66%  sostiene que siempre;  el  50%  señalan que  casi siempre y el 
3.33%  a veces. 
Los docentes señalan que al  potenciar la práctica de juegos instructivos 
que respondan al sistema de valores que la sociedad necesita promover 
principalmente entre niños, adolescentes y jóvenes, constituye un 
importantísimo propósito dentro de la recreación física, contribuyendo por 
sus aportaciones a la formación integral y a la elevación de la calidad de 
vida de la población mediante una sana ocupación del tiempo libre. 
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ITEM N°13 
¿Considera que la actividad lúdica influye en el desarrollo de las 
Funciones Básicas? 
 
Cuadro N°16 
Opción /Escala f % 
Siempre 21 70 
Casi Siempre 9 30 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
Total 30 100 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº13 
 
Análisis e Interpretación 
 
El 70% de los docentes piensan que siempre y  el 30% casi siempre. 
El docente señala que  mediante la actividad lúdica, el niño/a afirma su 
personalidad, desarrolla su imaginación y enriquece sus vínculos y 
manifestaciones sociales. El estudio y la observación del juego infantil 
constituyen un valioso medio para conocer la psicología del niño/a y su 
evolución. 
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ITEM N°14 
 ¿Aplica el test de funciones básicas en su institución? 
 
Cuadro N°17 
Opción /Escala f % 
Siempre 10 33.33 
Casi Siempre 12 40 
A veces 6 20 
Nunca 2 6.66 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº14 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 33.33%  de los docentes encuestados manifiestan que siempre; el 40% 
casi siempre; 20% a veces y  20% nunca.   
Los docentes  recalcan que el aplicar test de funciones  es fundamental y 
prioritario si se pretende fortalecer y estimular las habilidades para 
mejorar el aprendizaje y propicia mejores logros en su vida escolar futura 
del niño/as. 
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ITEM N°15 
 
¿Su trabajo pedagógico se orienta a partir de los resultados obtenidos en 
el Test de Funciones Básicas? 
 
Cuadro N°18 
Opción /Escala f % 
Siempre 11 36.66 
Casi Siempre 13 43.33 
A veces 5 16.66 
Nunca 1 3.33 
Total 30 99.98 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº15 
 
Análisis e Interpretación 
El 43.33%   de los docentes encuestados manifiestan  que casi siempre; 
el 36.66% siempre; el 16.66% a veces y el 3.33% nunca. 
Los docentes manifiestan que el uso de los Test dirigido a los niños/as, es 
una excelente estrategia puesto que los resultados del test permiten 
identificar y desarrollar las áreas en las que el niño o la niña presentan 
dificultades.  
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ITEM N°16 
¿Desarrolla actividades lógicas Matemáticas a través del juego? 
 
Cuadro N°19 
Opción /Escala f % 
Siempre 22 73.33 
Casi Siempre 7 23.33 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº16 
 
 
Análisis e Interpretación 
El 73.33% señalan que siempre; el 23.33% casi siempre y el 3.33% a 
veces. 
Los docentes señalan que al igual que las matemáticas el juego es parte 
de la vida y tiene un papel determinante en el desarrollo intelectual de la 
infancia.  
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ITEM N°17 
¿Aplica juegos tradicionales como técnicas para el desarrollo de funciones 
básicas? 
Cuadro N°20 
Opción /Escala f % 
Siempre 16 53.33 
Casi Siempre 10 33.33 
A veces 4 13.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº17 
 
Análisis e Interpretación 
El 53.33% de los docentes encuestados señalan que siempre; 33.33%  
casi siempre y el 13.33%  a veces. 
Los docentes indican  que mediante los juegos tradicionales se fomenta, 
favorece y apoya el juego activo, participativo, comunicativo y relacional 
entre los niños, frente a una cultura "de avanzada" que estimula cada vez 
más la pasividad aún corporal, receptividad consumista frente a una 
imagen/pantalla.  
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ITEM N°18 
¿Aplica el juego de la macateta para el desarrollo motor fino? 
 
Cuadro N°21 
Opción /Escala f % 
Siempre 11 36.66 
Casi Siempre 9 30 
A veces 7 23.33 
Nunca 3 10 
Total 30 99.99 
 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
Gráfico Nº18 
 
Análisis e Interpretación 
El 36.66% de los docentes encuestados señalan que siempre; el 30% casi 
siempre; 23.33%  a veces y el 10% a veces. 
Los docentes señalan que juego de la macateta ayuda en el niño/a el 
desarrollo del motor fino ya que existe  el trabajo conjunto de la mente y el 
cuerpo, el niño se compromete por entero y esa forma total de vivir una 
experiencia parece ser también la forma adecuada para el aprendizaje 
que abarca desde el conocimiento corporal hasta las matemáticas. 
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ITEM N°19 
¿Maneja usted un manual de actividades lúdicas que fortalezcan el 
desarrollo de aprendizaje en los niños/as del Primer Año de Educación 
Básica? 
Cuadro N°22 
Opción /Escala f % 
Siempre 21 70 
Casi Siempre 8 26.66 
A veces 1 3.33 
Nunca 0 0 
Total 30 99.99 
Fuente: Encuesta aplicadas a los docente de la Ciudadela San Alejo 
Elaborado por: Geomar Quiroz 
 
Gráfico Nº19 
 
Análisis e Interpretación 
El 70% de los docentes  sostiene que siempre; el 26.66% casi siempre y 
el 3.33% manifiestan que a  veces.  
Los docentes manifiestan que  las actividades lúdicas, es una ayuda  para 
el desarrollo de potencialidades, habilidades y capacidades en los 
educandos, ya que  constituye en una metodología de aprendizaje de 
gran potencial emotivo y motivacional para que el aprendizaje se 
transforme en una experiencia feliz que puede y debe ser utilizado con 
fines educativos. 
Siempre 
70% 
Casi siempre 
26,66% 
A veces 
3,33% 
Nunca 
0% 
Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca
93 
 
 
 
CAPÍTULO V  
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  
CONCLUSIONES 
 Los y las docentes utilizan el juego de forma mínima, lo consideran 
únicamente como actividad recreativa. 
 El juego constituye una herramienta didáctica fundamental en el 
proceso de enseñanza aprendizaje especialmente en el desarrollo 
y dominio de las funciones básicas de los estudiantes del primer 
año de educación básica.  
 El juego es extremadamente importante en desarrollo de las 
funciones básicas de los estudiantes por poseer características 
vinculadas a la personalidad de los infantes como el animismo, la 
imaginación, la actividad, entre otros por lo cual su utilización en el 
desarrollo de las funciones básicas.   
 Los juegos para el desarrollo de las funciones básicas se agrupan 
en juegos de dominio corporal, juegos de fortalecimiento de 
esquema cognitivo y juegos que fortalecen el esquema afectivo y 
actitudinal.  
 Los procesos que permiten el desarrollo de las funciones básicas 
están ligados al juego siempre y cuando estén bien planificados 
propiciando el cumplimiento de objetivos y la participación de todo 
el grupo de alumnos y alumnos.  
94 
 
 El uso de implementos y lugares adecuados para la realización de 
juegos contribuye al éxito en el desarrollo cognitivo, físico y afectivo 
de los niños y niñas del primer año de educación básica.  
 
 La motivación y el interés son dos son dos elementos 
fundamentales en la aplicación del juego como estrategia 
metodológica en los procesos de enseñanza aprendizaje.  
 Aunque el juego sea una actividad muy relacionada con los niños y 
niñas es preciso que la dificultad del mismo este acorde con el 
desarrollo cronológico y el ritmo de aprendizaje de los estudiantes.  
 El juego constituye una alternativa para los procesos de enseñanza 
aprendizaje que tienen la finalidad de brindar conocimientos 
relacionados al razonamiento lógico matemático y verbal.  
 La aplicación del test de funciones básicas constituye el 
diagnóstico y el punto de partida para la planificación de nuevos 
aprendizajes.  
RECOMENDACIONES  
 El maestro debe estar apto para emplear el juego en el proceso de 
enseñanza aprendizaje ya que constituye una herramienta 
didáctica fundamental en el desarrollo y dominio de las funciones 
básicas de los estudiantes del primer año de educación básica.  
 Se debe emplear juegos que generen la utilización de la 
imaginación y la actividad ya que estos son adecuados en el 
desarrollo de las funciones básicas.   
 Se debe combinar juegos de los diferentes tipos es decir juegos de 
dominio corporal, juegos de fortalecimiento cognitivo y juegos que 
fortalecen el esquema afectivo y actitudinal.  
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 Se debe planificar los juegos considerando el cumplimiento de 
objetivos de aprendizaje y propiciando la participación de todo el 
grupo.  
 
 Se debe elaborar implementos y adecuar lugares para la 
realización de juegos contribuyan al éxito en el desarrollo cognitivo, 
físico y afectivo de los niños y niñas del primer año de educación 
básica.  
 El docente debe procurar la motivación y el interés ya que son dos 
elementos fundamentales en la aplicación del juego como 
estrategia metodológica en los procesos de enseñanza 
aprendizaje.  
 En el desarrollo de juegos el docente debe graduar la dificultad de 
acuerdo al desarrollo cronológico y el ritmo de aprendizaje de los 
estudiantes.  
 El juego debe ser implementado en el desarrollo del razonamiento 
lógico matemático y verbal.  
 Previo al cumplimiento de nuevos aprendizajes el docente del 
primer año de educación básica debe aplicar un test que indique el 
nivel de dominio de las funciones básicas que posee el estudiante.  
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INTRODUCCIÓN 
 
Teniendo en cuenta que el dominio de las funciones básicas es el 
pilar fundamental  en el desarrollo de los aprendizajes esta 
propuesta adquiere una especial importancia puesto que a través de 
ella se espera alcanzar el éxito en procesos académicos 
emprendidos con los niños y niñas del primer año de educación 
básica a través del juego.  
Mediante esta propuesta se espera el desarrollo de las funciones 
básicas a través de la incorporación de diferentes juegos de los 
niños y niñas del 1º año de Educación Básica de los centros 
educativos primarios de la ciudadela San Alejo de la ciudad de 
Portoviejo.  
Es así que se brindarán conocimientos actualizados a los docentes 
sobre el empleo del juego como herramienta didáctica en el 
desarrollo de las funciones básicas de los niños y niñas del primer 
año.  
Posteriormente se diseñarán implementos y espacios para la 
práctica de los juegos; se elaborarán instrumentos de planificación 
de procesos de clase con la incorporación del juego y finalmente se 
implantarán las prácticas de los juegos en el trabajo intra-clase en la 
presente propuesta se hace mención a una amplia gama de juegos 
de tal modo que el maestro pueda utilizar y fortalecer su práctica 
docente y el éxito en la adquisición del dominio de las funciones 
básicas.  
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OBJETIVOS 
 
 Proporcionar a los docentes un manual sobre actividades lúdicas 
que permiten desarrollar las funciones  básicas en los niños y niñas 
del 1° año de Educación Básica de los centros educativos 
primarios de la ciudadela San Alejo de la ciudad de Portoviejo. 
 Potencializar el desarrollo del esquema corporal mediante la 
aplicación de juegos. 
 Desarrollar la lateralidad con actividades libres.  
 Conocer y valorar su cuerpo y la actividad física como medio de 
exploración y disfrute de sus posibilidades motrices, de relación 
con los demás y como recurso para organizar el tiempo libre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  
EL JUEGO  
Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma importancia en 
el desarrollo social y afectivo, puesto que permite ensayar ciertas conductas 
sociales; siendo, a su vez, una herramienta útil para adquirir y desarrollar 
capacidades intelectuales y motoras. Todo ello se debe realizar de forma 
gustosa y placentera, sin sentir obligación de ningún tipo y con el tiempo y el 
espacio necesarios. 
IMPORTANCIA DEL JUEGO 
Como anteriormente hemos señalado, el juego es un camino natural y 
universal para que la persona se desarrolle y pueda integrarse en la 
sociedad. En concreto el desarrollo infantil está directa y plenamente 
vinculado con el juego ya que; además de ser una actividad natural y 
espontánea a la que el niño le dedica todo el tiempo posible, a través 
de él, el niño desarrolla su personalidad y habilidades sociales, 
estimula el desarrollo de sus capacidades intelectuales y 
psicomotoras y, en general, proporciona al niño experiencias que le 
enseñan a vivir en sociedad, a conocer sus posibilidades y 
limitaciones, a crecer y madurar. 
Barbará KAUFMAN (1994) considera que: 
“Las actividades de juego pueden propiciar óptimas 
oportunidades para el sano desarrollo cognitivo y 
socioemocional y presenta varios ejemplos de casos 
que ilustran la importancia de integrar el juego en 
programas de desarrollo del niño”, pág. 68. 
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CARACTERÍSTICAS  DEL JUEGO 
 
 El juego es libre, espontáneo, no condicionado por refuerzos o 
acontecimientos externos. 
 El juego es un modo de expresión. Le permite con mucha más 
claridad que en otros contextos expresar sus intereses, motivaciones, 
tendencias, actitudes.  
  El juego es una conducta intrínsecamente motivada, que produce 
placer. En el juego predominan los medios sobre los fines.  
 El juego es una actividad vivencial en la que el sujeto se invierte 
íntegramente. Es esta quizás una de las características más interesantes 
desde la perspectiva educativa. El niño es un ser único en el que, de manera 
integrada, se dan actitudes, deseos, creencias, capacidades relacionadas 
con el desarrollo físico, afectivo, cognitivo, etc.; pues todos esos 
componentes son puestos en juego en la actividad lúdica.  
 El juego requiere de determinadas actitudes y escenarios. Los niños 
encuentran de forma rápida las actitudes y los escenarios adecuados para 
desarrollar un juego.  
 El juego guarda ciertas conexiones sistemáticas con lo que no es juego... 
no es de extrañar que el juego haya sido vinculado a la creatividad, a la 
solución de problemas, al aprendizaje del lenguaje, al desarrollo de los roles 
sociales. 
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FUNDAMENTOS FILOSÓFICOS 
El currículo se estructura en beneficio de los individuos y la sociedad y 
debido a esta gran responsabilidad, el mismo está permeado de 
visiones filosóficas. Unos enfatizan la dimensión material de la 
realidad en vez de la espiritual. Mientras otras enfatizan el significado 
de las ideas sobre los datos de la realidad. Otros creen que todo 
conocimiento se deriva de la realidad. Hasta cierto grado, la filosofía y 
el currículo enfocan el mismo problema: ¿Qué debe la persona lograr 
ser?, ¿Qué puede lograr ser?, ¿Qué debemos enfatizar? 
Es necesario que los educadores conozcamos cómo aprenden los 
individuos. En la actualidad existe una enorme cantidad de 
conocimiento sobre el aprendizaje generado por la investigación 
científica. Los psicólogos han estudiado a los seres humanos por 
periodos de tiempo extendidos desde la infancia hasta la adultez. 
Fundamento Curricular 
Los Fundamentos Curriculares de la Educación Nacional plantean las 
consideraciones básicas para el desarrollo curricular, tomando como base la 
participación organizada de agentes y actores de la comunidad educativa. 
En este sentido, es fundamental que todos los involucrados en el proceso 
educativo, se apropien de su contenido y lo apliquen en beneficio del 
mejoramiento de la educación nacional. 
Es la concepción, sistematización y organización de los procesos 
educativos. Desarrolla y promueve acciones sociales, científicas, 
tecnológicas y propiamente pedagógicas, aplicadas a la práctica educativa 
en los diversos niveles y modalidades del sistema. 
 Conlleva y expresa un conjunto de concepciones y valores 
respecto del ser humano, su mundo natural y social 
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 Es el vínculo a través del cual se garantiza la direccionalidad e 
intencionalidad de una propuesta educativa que se desarrolla en un 
momento histórico y en contexto social determinados. 
Fundamento Psicológico 
Son aportes que ha dado la psicología general en términos de 
identificar algunas leyes básicas que explican el desarrollo humano o 
la psicología Educativa en relación de conocer cada una de las etapas 
de la vida. 
Los fundamentos psicológicos constan con los siguientes orientes: 
 El desarrollo humano y los factores que intervienen en el 
 Las características que intervienen en cada etapa evolutiva 
 Los proceso de socialización  
Fundamentación Educativa 
El ámbito educativo es abordado como objeto de reflexión y de 
transformación, constituyéndose en un elemento integrador entre la teoría y 
la práctica con el fin de favorecer el enaltecimiento de la institución 
educativa, del docente y del educando. Se propone un análisis comprensivo 
a partir de la interacción entre los diferentes ámbitos, contextos, agentes, 
componentes, principios, objetivos, contenidos, metodologías, técnicas 
estratégicas, mecanismos de evaluación, dimensiones y niveles, para 
promover la actualización y modernización de la tarea docente en la 
ejecución del proceso de enseñanza – aprendizaje. 
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Juego Nº 01 
Nombre del juego: “Carrera por parejas” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar el equilibrio en el niño/a, y el trabajo en equipo y  
la interacción con niños de su edad. 
Función que desarrolla: Integración, socialización, participación.  
Recursos: Un globo por pareja. 
N° de participantes: 20 niños en pareja. 
Tiempo de duración: 10-20 minutos 
Proceso: 
1. Determinar el punto de salida y de llegada de la carrera. 
2. Ubicar las  parejas en fila a los niños/as en el punto de partida. 
3. Proporcionar el globo a cada pareja. 
4. A la cuenta de 3 las parejas deberán transportar el globo 
sirviéndose únicamente de una parte del cuerpo determinada (pecho, 
espalda, cabeza, posaderas, hombro...).  
5. En caso de que pierdan el control y el globo se les escape deben 
detenerse y colocarlo en su sitio antes de seguir el camino. 
6. Ganan las 3 primeras parejas  en  llegar a la meta. 
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Juego Nº 02 
 Nombre del juego: “Jirafa y sapitos”  
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar en el niño/a la estabilidad en diferentes posiciones que 
puedan ubicarse. 
Recursos: Patio o gimnasio. 
N° de participantes: Parejas  
(Depende del área donde se realice la actividad). 
Tiempo de duración: Ilimitado por la duración de la carrera. 
Proceso: 
1. Marcar mediante una línea trazada  el punto de salida y de llegada 
de la carrera.  
2. Ubicar a los niños/as detrás de la  línea de salida. 
3. A la señal del docente, parten corriendo sobre la punta de los pies, 
teniendo los brazos estirados hacia arriba.  
4. Los seis primeros en alcanzar la línea de llegada ganan el juego. 
5. Es necesario que los niños hagan todo el recorrido en la posición 
combinada; estando permitido sólo dar un salto para trasponer la línea 
final. En la repetición del juego, la carrera se hace con todos los niños 
agachados, manteniendo las rodillas flexionadas durante todo el 
recorrido.  
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Juego Nº 03 
 Nombre del juego: “El equilibrista” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la capacidad física, velocidad  y resistencia. 
Recursos: Un borrador, libro o regla y una señal para cada grupo 
N° de participantes: Indefinidos 
Tiempo de duración: ilimitado 
Proceso: 
1. Formar  dos equipos con los niños/as. 
2. Indicar el recorrido que tienen que hacer. 
3. Ubicar una señal para cada equipo de su recorrido. 
4. Cada jugador va hasta la señal de llegada, da una vuelta a su 
alrededor y vuelve a la línea de salida equilibrando siempre un borrador 
en la cabeza (un libro o sino una regla en la palma de la mano).  
5. Al llegar a la vuelta de la línea de salida el jugador siguiente le quita 
el borrador y lo coloca en su cabeza, saliendo para repetir el recorrido. 
6. Quien deja caer el objeto, debe detenerse y volver a colocarlo, 
antes de continuar con el juego.  
7. Durante la carrera ningún jugador puede retener el borrador con las 
manos para que no se caiga. 
8. Gana el equipo que haya hecho todo el recorrido. 
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Juego Nº 04 
 Nombre del juego: “Atrapando la cuerda” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollo de la capacidad física, velocidad y resistencia. 
Recursos: Una soga. 
N° de participantes: 10 niños/as en adelante. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se escoge  a un niño/a entre todo el grupo. 
2. El deberá corre llevando la soga.  
3. Los demás  niños/as lo persiguen tratando de pisar la soga. 
4.  El primero que lo logra pasará a llevar la soga. 
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Juego Nº 05 
 Nombre del juego: “El lobo y las ovejas” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la coordinación de los segmentos corporales. 
Recursos: Niño que simula ser un lobo 
N° de participantes: 10 niños/as  en adelante 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se pintará en el suelo dos círculos amplios separados uno de otro, 
que serán refugios para las ovejas.  
2. Se escogerá un niño/a que hará de lobo 
3. Todo el grupo se colocará en uno de los círculos.  
4. El  lobo estará  fuera del círculo.  
5. A una señal tratarán de pasar las ovejas al otro círculo mientras el 
lobo toca a los que puede. 
6. A los niños/as  que haya tocado  pasarán a ser lobos la próxima 
vez que crucen las ovejas. 
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Juego Nº 06 
 Nombre del juego: “Me convierto en….” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar el equilibrio dinámico, coordinación, fuerza, y el 
conocimiento del cuerpo, fortaleciendo las nociones de rápido- lento, 
grande- pequeño 
Recursos: Colchonetas. 
N° de participantes: Toda la clase. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1.  Se divide la clase en 3 grupos, y se sientan en tres colchonetas. 
2.  Se les cuenta una historia sobre el bosque. 
3. Los niños/as se tienen que desplazar hacia el bosque mágico (que 
es una colchoneta grande), y allí tienen que saltar, y terminar con una 
posición de equilibrio. 
4. Las formas de desplazarse son diferentes, corriendo hacia delante, 
atrás, lateral, convirtiéndome en un gatito, en un monstruo, en un 
enano, en un  coche de carreras, en una tortuga, en un cangrejo, en un 
pirata con una pierna de palo(a pata coja), lento- rápido…. 
Normas: no lanzarse sobre ningún compañero en el “bosque mágico” 
Variantes: cambiar la consigna 
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Juego Nº 07 
 Nombre del juego: “El anillo travieso” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la motricidad 
Recursos: Soga y un anillo que se deslice por esta y pueda ocultarse 
en la mano de un niño/a. 
N° de participantes: Limitada por ronda 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Hacer una ronda con  todos los participantes, deberán sentarse  
tomando la soga. 
2. Escoger un niño/a que se sentará en el centro de la ronda. 
3. Un niño se oculta el anillo en su mano, sin que lo vea el niño/a  que 
va al centro.  
4. Cuando el niño/a del centro descubre quien tiene el anillo, tomará 
su lugar.  
5. Será ganador aquel niño/a que nunca fue descubierto. 
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Juego Nº 08 
Nombre del juego: “Jugamos con el cuerpo” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la capacidad física, equilibrio, velocidad, fuerza 
en los niños y niñas 
Recursos: Tarjetas 
N° de participantes: 6 por equipo 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se conforman los equipos. 
2. Se hace sentar cada equipo en fila india. 
3. El docente tendrá en un sobre las tarjetas que indican que se debe 
hacer. 
4. Se paran dos niños/as de cada equipo y sacan una tarjeta y 
deberán cumplir lo que dice la tarjeta, por ejemplo: pies con manos. 
5. Gana el equipo que mantuvo más el equilibrio. 
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Juego Nº 09 
Nombre del juego: “Araña Maraña” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fortalecer los musculas de extremidades. 
Recursos: Colchoneta 
N° de participantes: 8 ó más niños/as. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Los niños/as se ubican sobre la colchoneta tomados entre sí 
pudiendo hacerlo de pies y manos.  
2. Mientras el profesor intentará sacarlos de a uno. 
3. El ganador será el niño/a  que se quede de último.  
Variantes: De acuerdo a la edad los participantes que van saliendo 
pueden ayudar al profesor. 
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Juego Nº 10 
 Nombre del juego: “Transporte liviano” 
Objetivo: Desarrollar habilidades motoras finas. 
Recursos: 3 baldes o cestos. Algodón, tres tenedores. 
N° de participantes: Ilimitado 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Organizar a los niños en tres grupos. 
2. Colocar los baldes uno distante de otro. 
3. Ubicar a cada grupo donde se encuentre el  balde de salida que le 
corresponda. 
4.  A cada niño/a  se le entrega un tenedor. 
5.  Con el tenedor  deberán tomar una bolita de algodón de su balde y 
llevarla con la boca, sin tocarla con las manos y llevarlas a otro balde.  
6. Si en el recorrido la bolita se cae, sólo está permitido alzarla con la 
cuchara y con la ayuda de un dedo.  
7. Se pueden dar distintas consignas para trasladarse, por Ej.: con los 
brazos a los costados, en puntas de pie, con los brazos extendidos, 
tocando con una mano la pared, saltando, etc. Adecuarlas al espacio 
designado para la actividad 
8.  Una vez que todos realizan el traslado, se contarán las bolitas de 
algodón que ha conseguido cada grupo. 
9. El  ganador será el grupo que haya conseguido más bolitas de 
algodón. 
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Juego Nº 11 
 Nombre del juego: “El balde rápido” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: “Conocer y valorar su cuerpo y la actividad física como 
medio de exploración y disfrute de sus posibilidades motrices, de 
relación con los demás y como recurso para organizar el tiempo libre". 
Recursos: 2 baldes, 1 vaso  plástico por chico. 
N° de participantes: 10 ó más niños/as.  
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se forman dos equipos. 
2. Se ubica un balde en cada extremo de un campo de juego. 
3.  Uno de los  baldes vacío mientras que el otro contiene agua.  
4. El objetivo de uno de los equipos será el de ir a buscar agua al 
balde lleno para llenarlo dentro del vacío. 
5. Mientras que el  otro equipo deberá  evitarlo tocando a los 
contrarios, cuando uno es tocado deberá vaciar el vaso. 
Observaciones: Hacer hincapié en que no es necesario volcar el vaso 
del contrario sino solo tocar el cuerpo. 
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Juego Nº 12 
Nombre del juego: “La viborita” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar el equilibrio, la rapidez y precisión en los 
movimientos. 
Recursos: Ninguno. 
N° de Participantes: Grupos 6 a 9 niños. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se forman distintos grupos de varios alumnos/as (6 a 9) 
participantes.  
2. Todos los alumnos/as de cada grupo se agarran a la cintura del 
compañero/a que llevan por delante.  
3. Un niño/a debe estar sujeto, tratará de tocar al último niño del 
grupo mientras la serpiente o pescadilla se moverá para evitarlo.  
4. Gana el último grupo en ser tocado. 
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Juego Nº 13 
 Nombre del juego: “Que te atrapa el gato.” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Mejorar la agilidad. 
Recursos: Aros, cuerdas, colchonetas. 
N° de  Participantes: Agrupación: Individual. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
 Escoger a un niño/a se hará  de gato. Los otros son ratones.  
 El gato trata de atrapar a los ratones.  
 Estos tienen sus ratoneras (aros, cuerdas en el suelo, colchonetas, 
etc...) donde no pueden ser atrapados.  
 Ratón que sea atrapado se convierte en gato. 
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Juego Nº 14 
Nombre del juego: “Mi pelota mágica” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la rapidez de movimientos. 
Recursos: Pelotas,  reloj. 
N° de  Participantes: Agrupación: Individual. Grupo clase. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se marcará una distancia a recorrer. 
2.  Los alumnos/as se situarán detrás de una línea de salida.  
3. El maestro controlará el tiempo. 
4. A una señal comenzará los niños/as a recorrer la distancia 
conduciendo la pelota de distintas maneras (con la  mano, con el pie, 
con la cabeza, etc.). 
5. Ganará el niño/a que haya utilizado menos tiempo en su recorrido. 
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Juego Nº 15 
Nombre del juego: “Dígalo con mímica” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Lograr una mayor soltura y armonía de los movimientos. 
Recursos: Una Canción 
N° de  Participantes: Ilimitado 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se elige una canción que se deberá cantar la primera vez con 
todas las palabras. 
2. A la siguiente vez se elimina una palabra sustituyéndola con una 
mímica.  
3. Se continúa con la canción sustituyendo la mayoría de las palabras 
por mímicas. 
4. Se entona la canción solo con mímicas.  
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Juego Nº 16 
 Nombre del juego: “Bote quemado” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar en el niño/a la velocidad de reacción. 
Recursos: Bote de plástico y una pelota de goma o vinil, un lugar 
amplio y sin obstáculos. 
N° de  Participantes: El mínimo de jugadores 6, el máximo 15. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se enumeran los botes de plástico de acuerdo a los niños o niñas 
que participan del juego. 
2. Los botes se acomodan en una sola hilera paralela a los jugadores. 
Cada niño es dueño de su bote y su número.   
3. Un niño o niña elegida por el grupo, lanza desde una área o línea 
predispuesta cualquier tipo de pelota.  
4. El bote que sea tirado, de acuerdo al número, el niño dueño del 
bote correrá y tomará la pelota tratando de pegarle a cualquiera de los 
demás niños que corren a una base, (un poste, un árbol, etc.) sino lo 
quemó a algún niño ésta lanzará la pelota al aire, los demás niños 
correrán tratando de esquivar la pelota y correrán hasta su bote 
agarrándolo y salvándose.  
5. Cada niño/a quemado se le pondrá una piedrita al lado de su bote. A 
cierto número de acumulaciones de piedritas se le pondrá una 
penitencia. Gana el niño que no tiene piedras. 
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Juego Nº 17 
 Nombre del juego: “El chivito perdido” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la capacidad física, velocidad y resistencia. 
Recursos: Ninguno 
Participantes: Número impar de niños/as. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se colocan en el suelo, sentados, un número determinado de 
chicos.  
2. De pie se sitúa la misma cantidad más uno.  
3. El coordinador o un niño da la señal de inicio con palmadas, 
entonces los jugadores corren alrededor de la ronda.  
4. Cuando se detienen las palmadas, cada uno de los jugadores debe 
buscar un compañero sentado.  
5. El que queda sin compañero es el chivo perdido que vuelve a 
correr en el siguiente turno con los que estaban sentados.    
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Juego Nº 18 
Nombre del juego: “El remolino” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Estimular la capacidad cardio pulmonar, favorecer el estado 
de salud general, desarrollar la integración grupal. 
Recursos: Zapatos por número de jugadores 
Participantes: Ilimitado 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Se conforman dos equipos en los extremos de la cancha.  
2. Se determina una salida  de la carrera. 
3. Todos los jugadores se encontrarán descalzos en el área de salida 
señalada. 
4. Las zapatillas todas mezcladas se encuentran en el centro de la 
cancha.  
5. A la orden, todos los jugadores deben correr a ponerse sus 
zapatillas, atarse bien los cordones y volver a su lugar.  
6. Gana el equipo que termina primero. 
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Juego Nº 19 
Nombre del juego: “Atrapar la serpiente” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Estimular la capacidad  cardio-pulmonar, favorecer el estado 
de salud  general, desarrollar la integración grupal. 
Recursos: Soga 
Participantes: 2 Grupos de igual número de  jugadores. 
Tiempo de duración: Ilimitado 
Proceso: 
1. Hacer dos grupos de igual número de  jugadores. 
2. Cada grupo tendrá una soga, la que debe ser agarrada con la 
misma mano: (todos con izquierda o todos con derecha) y distribuirlos 
en todo su largo. 
3. A una orden se ponen en movimiento las “serpientes”, separadas 
entre sí por poca distancia, intentando el primer jugador de cada grupo, 
tocar al último del otro grupo.  
4. Gana el equipo que lo consigue primero. 
 
 
27 
 
Juego Nº 20 
Nombre del juego: “Los Toritos” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la percepción espacial, capacidad de salto, 
coordinación y velocidad. 
Recursos: Aros, ladrillos de colores, colchonetas. 
Participantes: Toda la clase 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. En el gimnasio o área para realizar la actividad se marca un 
recorrido, delimitando el espacio con conos. 
2. Tres alumnos hacen de toros. 
3. Los demás niños/as a  la voz del profesor, tienen que correr por el 
circuito, saltando los obstáculos, hasta llegar a una zona donde los 
toros ya no pueden cogerlos. 
4. Los alumnos que sean cogidos se convierten en toros.  
Normas: no se puede tocar los obstáculos.  
Variantes: cambiar la consigna y desplazarse de diferentes formas. 
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Juego Nº 21 
 Nombre del juego: “La prenda rápida” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollo percepción espacial, coordinación y velocidad 
Recursos: bufanda 
Participantes: Toda la clase 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se divide la clase en 4 o 5 grupos.  
2. Realizar carreras de relevos.  
3. Un alumno lleva puesta una bufanda, cuando da el relevo al otro 
tiene antes que quitarse la chaqueta y dársela a su compañero, que no 
puede empezar a correr hasta que no tenga puesta la chaqueta.  
Normas: no empezar a correr hasta que no tenga bien puesta la 
bufanda.   
Variantes: cambiar la consigna y desplazarse de diferentes formas. 
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Juego Nº 22 
 Nombre del juego: “Protégete de la lluvia” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar percepción espacial, coordinación y velocidad. 
Recursos: Colchonetas. 
Participantes: Toda la clase 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se divide la clase en 4 o 5 grupos 
2. . Realizar carreras protegidos de la lluvia (con una colchoneta todo 
el equipo encima de la cabeza).  
3. El profesor indicará las formas de desplazarse. 
Normas: Si la colchoneta se cae se tiene que parar el equipo. 
Variantes: cambiar la consigna y desplazarse de diferentes formas. 
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Juego Nº 23 
Nombre del juego: “Mi historia Favorita” 
 
 
 
 
Objetivo: Crear un clima, trabajar la desinhibición, el espacio, 
direccionalidad y la atención. 
Recursos: Ninguno.  
Participantes: Mínimo 6, máximo 20. 
Tiempo de duración: Entre 3 y 5 minutos  
(Depende del número de participantes). 
Proceso: 
1. Para empezar se les cuenta una historia de una tribu.  
2. Luego todos los jugadores se sientan en un círculo cerrado y uno 
queda en el centro, que es el que da la consigna (o retahíla; por 
ejemplo: convoco a los... que lleven gafas). 
3. Ellos tienen que levantarse y cambiar de lugar, no se pueden 
quedar en el mismo sitio ni ir de derecha a izquierda.  
4. El niño del centro pasa a ocupar el lugar de uno de los 
participantes que se han levantado. 
Normas: el que está en el centro es el que va dando la consigna. 
Retahíla: “Convoco a los indios e indias”. 
Variantes: cambiar la consigna, la rehíla. Que los niños vayan 
cambiándola según les toque. 
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Juego Nº 24 
 Nombre del juego: “Pelota Zig-Zag” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fortalecer la rapidez, reflejos, observación, atención, 
coordinación óculo-manual. 
Recursos: Dos pelotas de goma espuma de distinto color  
Participantes: Ilimitado (número par). 
Tiempo de duración: 10 minutos aproximadamente. 
Proceso: 
1. Formar dos filas de niños/as colocados uno frente al otro  y con dos 
pelotas (una de cada color). 
2. Se comienzan a pasar al compañero que está enfrente del que está 
al lado de otro niño, formando así una cadena en zig-zag.  
3. La pelota que llegue antes al extremo de la fila es la pelota del 
grupo ganador.  
4. Si el balón se cae, se comienza de nuevo el recorrido completo.  
5. Se puede variar la puntuación a conseguir para ganar. 
Normas: Si la pelota de cae al suelo, se vuelve a empezar desde el 
principio. Gana el equipo que consiga enviar la pelota más rápido al 
final de la fila. 
Variantes: se puede empezar desde el final, o la que pasaba por arriba 
que pase por debajo. 
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Juego Nº 25 
 Nombre del juego: “Corazón y Chocolate” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la coordinación óculo-manual, aumentar la 
destreza y la rapidez de acción, trabajar la lateralidad. 
Recursos: Dos pelotas de goma espuma, a ser posible de distinto 
color, para denotar a “Corazón” y  “Chocolate”. 
Participantes: Ilimitado. 
Tiempo de duración: 15 minutos  
Proceso: 
1. Colocamos a los niños en círculo.  
2. A uno le damos una de las pelotas y la llamamos “Corazón”. 
3.  Al siguiente, le damos la otra y la llamamos “Chocolate”.  
4. A la señal de la profesora, se pasarán las dos pelotas en la misma 
dirección, intentando que Chocolate coja a Corazón.  
5. Si una pelota se cae al suelo, la otra deberá seguir en movimiento. 
Normas: Cuando Corazón alcance a Chocolate pasará a ser Corazón 
perseguido por Chocolate. Si alguna de las pelotas se cae al suelo la 
otra debe seguir en movimiento. 
Variantes: cambiar la dirección en la que se van a pasar las pelotas e ir 
alternando para que los niños no se aburran. Cambiar el nombre de las 
pelotas. 
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Juego Nº 26 
 Nombre del juego: “Ángeles y diablos” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Trabajar la atención, fomentar las relaciones con los demás, 
desarrollar la rapidez. 
Recursos: no es necesario ningún material. 
Participantes: Grupo clase. 
Tiempo de duración: Según lo que tarde la elección, pero 
aproximadamente. 15 minutos. 
Proceso: 
1. Se escogerá entre los niños/as un ángel, un diablo y una madre 
que asigna colores.  
2.  A los niños/as se les asignará un color. 
3. El ángel y el diablo tienen que ir diciendo colores hasta que 
adivinen el color del participante. Retahíla: (ángel): pon pon, soy el 
ángel que viene cruz a cuestas, quiero uno color,... (Diablo): soy el 
demonio que viene a pincharos con el tenedor. 
 
4. Una vez elegidos todos los niños, se forman los dos grupos y se 
tira de una cuerda, intentando que el equipo contrario pase una línea 
intermedia. 
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Normas: La madre asigna los colores a los compañeros del ángel y del 
diablo.  Ángel y diablo irán eligiendo, alternativamente, un jugador para 
que se una a su equipo, diciendo colores. Si repite el color si  no está 
ese color, pierden la oportunidad de continuar. 
Retahíla: Ángel: “Pon, pon, soy el ángel con la cruz a cuestas, quiero 
un color…..” 
Diablo: “Soy el diablo que viene a pincharlos con el tenedor….” 
Variantes: cambiar la retahíla, cambiar colores por animales. 
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Juego Nº 27 
 Nombre del juego: “Grillos, Grillitas” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la motricidad gruesa,  
la velocidad de reacción, fomentar la atención. 
Recursos: Se pueden utilizar banderines  
para delimitar los campos. 
Participantes: Grupo clase. 
Tiempo de duración: 10 minutos aproximadamente.  
Proceso: 
1. Formar  dos equipos, que se colocan en fila espalda contra espalda 
(del equipo contrario). 
2. Un equipo son “Grillos” y el otro “Grillitas”.  
3. Cuando el director de juego grite “¡Grillos!”, éstos se giran 
rápidamente y corren tras el equipo contrario. 
4. Si grita “¡Grillitas!”, estas se giran y persiguen al otro equipo.  
5. Cada miembro que consigan coger en la carrera, será un punto 
para el equipo.  
6. El campo está delimitado, y es obligatorio correr en línea recta. 
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Normas: Sólo hay un director de juego, que dirá en cada momento 
Grillos o Grillitas.  Cada persona del grupo contrario cogida será un 
punto positivo para el grupo captor.   Ganará el equipo que antes llegue 
a “X” puntos. 
Retahíla: Únicamente para el director de juego, que repetirá el nombre 
del grupo, Grillos y Grillitas. 
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Juego Nº 28 
 Nombre del juego: “Gol Mágico” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la puntería, percepción espacio-temporal 
Recursos: Un balón de goma espuma. 
Participantes: Grupo pequeño. 
Tiempo de duración: 10 minutos aproximadamente.  
Proceso: 
1. Formando un círculo, los jugadores se abren de piernas juntando 
pie con pie.  
2. Con las manos se hace rodar una pelota por el suelo dando toques 
para intentar meter gol en las piernas de los compañeros.  
3. Si a alguien le meten gol, tiene que jugar con una sola mano, si le 
vuelven a meter gol, es eliminado. 
Normas: El balón no puede salir del círculo formado por los niños. Al 
que se le meta un gol pasará a jugar con una mano a la espalda, dos 
goles, las dos manos en la espalda. 
Variantes: cambiar la consigna, ponerse de espaldas. 
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Juego Nº 29 
 Nombre del juego: “Cambio de tarjetas” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Trabajar la desinhibición, el conocimiento de los miembros 
del grupo, percepción espacial. 
Recursos: Cartulinas, colores, música. 
Participantes: Grupo clase. 
Tiempo de duración: 10 minutos aproximadamente.  
Proceso: 
1. Cada niño escribe su nombre en una tarjeta (con dibujos, colores, 
como quiera).  
2. Todos los miembros del grupo corren libremente. 
3.  Mientras suena la música se van cambiando las tarjetas (que 
están boca abajo).  
4. Cuando la música deja de sonar, cada uno da la vuelta a la tarjeta, 
mira el nombre, y debe buscar a su dueño. 
Normas: Se intercambiarán las tarjetas indistintamente, para al final 
buscar al dueño de la tarjeta. 
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Juego Nº 30 
 Nombre del juego: “Pare” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: fomentar la cooperación, desinhibición, atención, velocidad. 
Recursos: Un pañuelo o tela por pareja  
Participantes: A partir de 10.  
Tiempo de duración: 15 minutos en adelante. 
Proceso: 
1. Se divide la clase en parejas. 
2. Se le entregará a cada pareja un pañuelo con el que se atarán una 
pierna.  
3. Una pareja se la ligará y deberá perseguir al resto del grupo.  
4. Si consigue tocar a alguien se cambiarán los papeles.  
5. Cualquier pareja antes de ser tocado, si se encuentra en peligro, 
podrá gritar “PARE”, abriendo las piernas, levantando la que tienen 
atada.  
6. De esta manera deberán permanecer inmóviles hasta que otra 
pareja les salve pasando por debajo de ellos.  
7. El juego finaliza cuando alguien consigue dejar inmovilizados a 
todo el grupo. 
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Normas: mientras se está salvando no pueden ser capturados. Sólo se 
salva si la pareja pasa por debajo de las piernas. Una vez que se dice 
PARE no se pueden mover. 
Variantes: en vez de parejas individual, puedes cambiar a una tela o 
prenda de ropa  a la pareja  que intervenga en el juego. 
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   Juego Nº 31 
 Nombre del juego: “Robando Colita” 
Objetivo: Desarrollar la coordinación. Favorecer el compañerismo.   
Recursos: Pañuelos de dos colores. 
Participantes: A partir de 10.  
Tiempo de duración: 10 minutos.  
Proceso: 
1. Se divide la clase en dos grupos.  
2. Se dará pañuelos de dos colores, según el grupo.  
3. Cada persona deberá ponerse el pañuelo en la espalda, agarrado 
al pantalón.  
4. Intentaremos que los grupos sean del mismo número porque 
tendrán que retarse de 1 en 1.  
5. Hay que conseguir quitarle al del otro equipo el pañuelo de la 
espalda sin perder el nuestro.  
6. Por cada pañuelo conseguido se sumará un punto. 
Normas: No se pueden atar los pañuelos, deben estar enganchados. 
Cada pañuelo es un punto. La puntuación que determina el ganador se 
establece al comienzo del juego. 
Variantes: en vez de hacer 2 grupos y retarse de manera individual, 
formar equipos de 5 o 6 personas y retarse por grupos. La puntuación 
será igual, pero aquí puedes ayudarte de una ambientación de aula 
diciendo que somos dragones que vamos robando colitas. 
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Juego Nº 32 
 Nombre del juego: “El Camino Ciego” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la Cooperación, desinhibición, atención, 
compañerismo, confianza, experimentar el espacio, el ambiente. 
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Grupos de 2.  
Tiempo de duración: 10, 15 minutos. 
Proceso: 
1. Dividimos la clase en parejas.  
2. Se pactara el significado de cada golpe. 
3. Uno de ellos tendrá que cerrar los ojos mientras el otro le va 
guiando sin hablar.  
4. Le guía mediante leves toques en la espalda o en los hombros.  
Normas: EL que va delante no puede abrir los ojos. 
Variantes: en vez de hacer por parejas hacer grupos de 4 o 5 y que el 
único que vea sea el último y vaya guiando al resto, teniendo que llegar 
al primero la señal de hacia dónde debe ir, si a la derecha o a la 
izquierda, recto o hacia atrás. 
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Juego Nº 33 
 Nombre del juego: “MI pelota loca” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la atención y la motricidad gruesa. 
Recursos: 1 pelota. 
Participantes: Unos 10 o más. 
Tiempo de duración: 10  minutos. 
Proceso: 
1. Los jugadores se sitúan de pie, formando en ronda 
2. Estarán sin  moverse hasta que alguien les pase la pelota.  
3. El juego se inicia con uno que corre con la pelota y otro que le 
persigue para atraparle. 
4. Cuando el niño consiga dar una vuelta completa, puede pasarle la 
pelota a otro compañero, y de esta forma salvarse colocándose 
sentado en el interior de  la ronda. 
5. El que la liga, se situará fuera del círculo y su misión es la de 
atrapar al niño o niña que lleve la pelota.  
6. Si lo consigue, este no podrá pararse hasta que se dé por 
terminado el juego. 
Normas: Tienen que dar una vuelta completa antes de pasar la pelota y 
no pueden pasar por el centro del círculo. 
Variantes: pasando la pelota al de al lado sin moverse del sitio. 
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Juego Nº 34 
 Nombre del juego: “Las galletas” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la motricidad y la orientación espacial. 
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Unos 10 o más. 
Tiempo de duración: Hasta que se pierda interés. 
Proceso: 
 
1. Se forman dos grupos. La mitad serán “las galletas”, que se 
situarán tumbadas en el suelo, y el resto “los tenedores”, que estarán 
de cuclillas tras ellas. 
2. Cuando comience el juego, “las croquetas” comenzarán a rodar a 
la mayor velocidad posible para que no las pillen “los tenedores”, que 
vienen dando saltos para “pincharlas”. 
3. Al final se hará recuento y se verá que grupo ha ganado. 
Normas: “los tenedores” deberán ir todo el rato en cuclillas y “las 
galletas” rodando por el suelo. 
Variantes: en una pendiente se puede jugar a rodar solamente 
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Juego Nº 35 
 Nombre del juego: “Imitando al cuadrado” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar psicomotricidad gruesa y la atención. 
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Cinco 
Tiempo de duración: Hasta que se pierda interés. 
Proceso: 
1. Se dibuja un cuadrado en el suelo. 
2. En cada esquina se coloca un niño.  
3. En el centro hay un niño que intentará atrapar a alguno de ellos 
cuando cambien de lugar. 
4.  Los niños que estén en las esquinas, mediante gestos y señales, 
buscarán el momento en que el que ocupa el centro esté distraído para 
moverse. 
5. El niño que sea atrapado la ligará y se situará en el centro.  
Normas: no se puede permanecer todo el rato en la misma esquina. 
Variantes: obligar a los niños a cambiarse de sitio cuando se dé una 
palmada. 
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Juego Nº 36 
Nombre del juego: “las Escondidas Escondiditas”  
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fortalecer la atención, y orientación espacial.  
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Grupo, clase.  
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
 A un  niño/a  se le  vendaran los ojos y  contará hasta 20 (ejemplo) 
con los brazos extendidos.  
 El resto de compañeros se tendrá q esconder.  
 Cuando termine de contar “pi uno, pi dos,” podrá dar tres pasos 
intentando encontrar a alguno de sus compañeros.  
 Si no ve a nadie volverá a empezar a contar y tendrán que venir a 
darle en los brazos y volver a esconderse.  
 Si encuentra alguno de sus compañeros pasará a ligársela. 
Normas: El que se la liga sólo puede dar tres pasos, aunque serán del 
tamaño que quiera, pero nunca saltos. El que es encontrado pasa a 
ligársela. Variantes: este juego es una variación del escondite 
tradicional. 
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Juego Nº 37 
 Nombre del juego: “Charquitos de agua” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fortalecer la atención la  orientación espacial, picardía. 
Recursos: Cuerdas para formar el cuadrado.  
Participantes: Más de 10. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se ponen cuatro cuerdas en el suelo formando un cuadrado.  
2. El grupo se pone fuera del cuadrado menos uno q se pone dentro, 
justo en el medio del mismo.  
3. Empezará a decir “charquito”, y todos tendrán que saltar dentro del 
cuadrado, “orilla” y saltarán fuera del cuadrado.  
4. El que se equivoca se pondrá en el   medio. 
Normas: El que se equivoca se la liga. Sólo habla el que se la liga. 
Retahíla: “Chaquito orilla, orilla”. 
Variantes: en vez de hablando se podría poner más difícil utilizando 
dos pañuelos. Uno para charca y otro para orilla. Esto además sería 
una adaptación para un niño sordo. 
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Juego Nº 38 
 Nombre del juego: “Pelotas viajeras” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la velocidad, y  la coordinación óculo manual. 
Recursos: Dos balones o más según el número de equipos. 
Participantes: Indeterminado, pero pares para poder hacer 2 grupos. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Formamos dos equipos, y en dos filas paralelas uno detrás de otro. 
2. Sentados con las piernas abiertas deben pasarse el balón por 
encima de la cabeza.  
3. El último que lo recibe pasa delante, la fila que llegue antes a un 
punto establecido gana. 
Normas: sentarse juntos cuando el último pasa a primero. Si se cae el 
balón se vuelve a empezar. 
Variantes: pasarse el balón por el lado, o ponerse de pie, de pie y 
pasarse el balón por debajo de las piernas. 
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Juego Nº 39 
 Nombre del juego: “Pirata y Ladrón” 
 
Objetivo: Mejorar la atención y las habilidades motoras. 
 Recursos: Unas llaves o pelota de goma espuma. 
Participantes: Dos grupos de igual número más o menos.  
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Un jugador se ofrece voluntario para ser el "pirata".  
2. Los demás miembros del juego se dividen en dos grupos con el 
mismo número de participantes en cada uno, y se disponen en dos filas 
paralelas la una de la otra.  
3. En frente de ambas filas se sentará el pirata con los ojos vendados 
y al cuidado de su tesoro, las llaves.  
4. Los primeros de cada fila, es decir, los ladrones deberán intentar 
coger las llaves, pero con todo el silencio posible de manera que el 
pirata sea capaz de discriminar el ruido que oiga.  
5. Cuando escuche algo, señalará en la dirección donde lo ha 
escuchado. 
6. Si coincide con uno de los ladrones, este deberá volver al final de 
su fila dando la oportunidad al siguiente ladrón.  
7. Cuando se realiza el cambio de jugadores, el juego se parará un 
instante para no confundir al pirata.  
8. Ganará el equipo que antes consiga el tesoro. 
Normas: Cada persona que coge las llaves puntúa uno para su equipo. 
Si te oye el pirata estás eliminado hasta que te vuelva a tocar. Los 
primeros salen al tiempo pero luego es cada vez que eliminen al de tu 
equipo o consiga la pelota. 
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Juego Nº 40 
Nombre del juego: “El Pescador” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Favorecer la distensión, la rapidez, los reflejos del grupo. 
 Recursos: Ninguno. 
Participantes: Unos 10 o más. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Uno se la liga (será el pescador), se colocará en un extremo del 
gimnasio.  
2. Los demás (los peces) se pondrán en el otro extremo.  
3. Se marcará una línea para delimitar cual es la tierra y cual el agua 
donde están los peces.  
4. El pescador tendrá que pescar todos los peces que pueda, de uno 
en uno.  
5. Se terminará cuando no quede ningún pez en el agua. 
Normas: Cada vez que pesque un pez este se convertirá en pescador. 
Será indispensable que el pescador para poder coger un pez coja 
oxígeno, para ello en cuanto entre en el agua deberá hacer un ruido sin 
parar, si para de hacerlo tendrá que volver a la tierra para no ahogarse. 
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Juego Nº 41 
 Nombre del juego: “Globito invisible” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fomentar un buen ritmo respiratorio. 
 Recursos: Globos. 
Participantes: 2 o más. 
Tiempo de duración: Hasta que se pierda el interés. 
Proceso: 
1. Los jugadores se reparten a suerte formando dos o tres equipos 
con el mismo número de integrantes.  
2. Cada equipo recibe un globo de color diferente que deberá inflar y 
anudar antes de comenzar el juego.  
3. A una señal, cada equipo lanza su globo al aire e intenta 
mantenerlo flotando mediante soplos cuando cae.  
4. El equipo que mantenga el globo en el aire más tiempo será el 
ganador. 
Normas: No se puede tocar el globo. 
Variantes: darle con la cabeza en vez de soplarle. 
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Juego Nº 42 
 Nombre del juego: “El barco viajero” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fomentar el desarrollo  Psicomotor  y cognitivo.  
 Recursos: Sillas. 
Participantes: Unos 10 mínimos. 
Tiempo de duración: la pactada antes del juego o hasta que se haga 
monótono. 
Proceso: 
1. Colocamos sillas en círculo y nos sentamos, todos menos uno. 
2. El estará en el centro y  dirá “Avenido un barco viajero  cargado 
de...” alguna prenda, color de ojos, pelo, brazo, oreja...  
3. Y todo aquel que tenga la palabra que se nombre debe levantarse 
de su silla y cambiar a otra.  
4. Ese será el momento en que el del centro buscara una silla para 
sentarse. 
5. Por lo tanto otro quedará de pie y será el que continúe el juego. 
Normas: No se puede hacer trampas y se deben controlar las 
aproximaciones a las sillas y a los compañeros para que nadie salga 
dañado.        
 Retahíla: Avenido un barco viajero cargado de pelotas. 
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Juego Nº 43 
 Nombre del juego: “Te atrape” 
 
Objetivo: Potenciar y coordinar los movimientos propios del cuerpo y 
fomentar las experiencias de dominio que fomentan confianza en sí 
mismo.   
Recursos: Pelota. 
Participantes: 2 Grupos. 
Tiempo de duración: depende de las habilidades de los grupos. 
Proceso: 
1. Dividimos un espacio a la mitad y lo delimitamos claramente con 
cuerdas o con tizas.  
2. Se conforman dos equipos  y se sitúan a un lado y a otro.  
3. Sin salirse del territorio marcado lanzan la pelota contra el equipo 
contrario tratando de dar en el cuerpo del adversario sin que la pelota 
bote antes, de esta manera el jugador queda momentáneamente 
eliminado. 
4. Si este coge la pelota con las manos sin que se caiga tendrá la 
posibilidad de salvar a un compañero que estuviera eliminado y 
eliminara al jugador que haya lanzado la pelota. 
5. El jugador que recibe el impacto de la pelota se coloca de forma 
que el equipo rival quede entre él y sus compañeros, para que se 
pueda realizar  “un fuego cruzado”. 
6.  El juego concluye cuando todos los miembros de un equipo 
acaban en el mismo lado, esto es, han recibido el impacto de la bola 
alguna vez. 
Normas: Si nos dan cuando la pelota ha votado no vale, no se pueden 
rebasar las líneas y no se puede tirar a la cara y con demasiada fuerza. 
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Juego Nº 44 
 Nombre del juego: “La serpiente.” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Tener experiencias para el control progresivo del cuerpo y  
coordinar los movimientos dependiendo de las situaciones.  
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Dos grupos de más de 6 o7.  
por grupo cuanto más mejor. 
Tiempo de duración: Dependiendo de la habilidad  
de los grupos y del número de jugadores. 
Proceso: 
1. Colocamos en dos filas con igual cantidad de jugadores. 
2.  Se intentara alcanzar la cola del equipo contrario frustrando 
mediante cambios de ritmo y movimientos del cuerpo no ser tocados 
por la cabeza del grupo adversario. 
Normas: Hay que respetar la continuidad de nuestro grupo como 
“serpiente”  pudiendo desmembrarla a causa de los cambios de ritmo 
que nos veremos obligados a hacer para coger y no ser cogido. 
 
 
  
55 
 
Juego Nº 45 
 Nombre del juego: “Si te agarro te conozco” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar el  Equilibrio, y conocerse,  con sus compañeros.  
Recursos: Bancos suecos.  
Participantes: Más de 10.  
Tiempo de duración: 10 minutos.  
Proceso: 
1. Se ponen varios bancos suecos seguidos.  
2. Se suben todos a ellos y el profesor de las consignas.  
3. Ordenarse por alturas, color de ojos, color de pelo, talla de pie, etc. 
4. Todos los desplazamientos deberán ser sin bajarse de los bancos. 
Normas: No se puede bajar del banco. 
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Juego Nº 46 
 Nombre del juego: “La hora de la abuelita Ester” 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fomentar el desarrollo de la Percepción espacial.  
Recursos: Ninguno. 
Participantes: Toda la clase. 
Tiempo de duración: 10 minutos, pero según como quiera la abuelita. 
Proceso: 
1. Se colocan todos los niños/as en fila menos uno que será la 
abuelita.  
2. La abuelita se pondrá en el otro extremo de la habitación.  
3. El primero de la fila preguntara “abuelita, abuelita, ¿qué hora es?, 
la 1, las 2 o las 3.” Y así sucesivamente.  
4. La abuelita contestará a cada pregunta 1, 2 o 3 pasos de....  
(Hormiga, elefante, etc.)  
5. Ganará el primero en llegar hasta la abuelita. 
Normas: Gana el primero en llegar hasta la abuelita. Se pregunta en 
orden de la fila. La abuela decide el tipo de pasos que debe dar cada 
uno. 
Retahíla: ”abuelita, abuelita, ¿qué hora es? La 1, las 2 o las 3”. 
 
57 
 
Juego Nº 47 
 Nombre del juego: “La Isla encantada”      
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar el Equilibrio. 
Recursos: Bancos suecos, y colchonetas. 
Participantes: Más de 10. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se colocan varios bancos a modo de isla y todos se deben subir en 
ellos.  
2. Los que están encima se agarrarán muy fuerte y juntos intentando 
ocupar el menor número de bancos posibles.  
3. El profesor irá quitando bancos de tal manera que al final sólo 
quede un banco.  
4. Si se ha caído alguien intentaremos que se coloque en el último 
banco. 
Normas: Hay que estar bien juntos.  No se puede bajar de los bancos, 
a no ser que te caigas. 
Variantes: desplazarnos de puntillas, talones, sin doblar rodillas. 
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Juego Nº 48 
Nombre del juego: “El Fútbol Ciego” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: desarrollar la coordinación, juego en equipo, y 
competitividad, escuchar a los compañeros.  
Recursos: un balón y algo que haga las veces de portería.  
Participantes: Varios grupos de 5. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se hacen varios equipos con sus respectivas hinchadas.  
2. Se hacen dos porterías y se colocan como quieran los jugadores 
por el campo, siempre en grupos de 2 o 3.  
3. Jugarán con los ojos cerrados.  
4. Serán las hinchadas las que digan hacia donde hay que moverse. 
5. Ganará el equipo que consiga marcar más goles. 
Normas: No se pueden abrir los ojos.  No hay centro del campo pero 
tampoco vale ir hasta la portería contraria. 
Variantes: en vez de ser ciego, normal, con los ojos abiertos y sin 
hinchada. Jugar con dos balones en vez de uno. 
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Juego Nº 49 
 Nombre del juego: “STOP” 
 
 
 
 
 
 
 
Objetivo: Fomentar la velocidad, y el  equilibrio dinámico. 
Recursos: Ninguno.  
Participantes: Más de 10. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se la liga uno, que tiene que intentar coger a otra persona para que 
la ligue.  
2. Aquel que vayan a coger puede pararse y decir love, quedándose 
quieto.  
3. Tendrá que poner los brazos formando un círculo.  
4. Para salvar a esa persona tiene que ir un compañero y pasando 
por el círculo darle un beso en la mejilla. 
Normas: no se puede pillar mientras se da un beso. Hay que decir love 
y quedarse quieto. 
Retahíla: STOP 
Variantes: “QUIETO 
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Juego Nº 50 
Nombre del juego: “Alto ahí” 
 
 
 
 
 
Objetivo: Desarrollar la coordinación  psicomotora, habilidad, atención, 
conocimiento del cuerpo. 
Recursos: Música. 
Participantes: Más de 10. 
Tiempo de duración: 10 minutos. 
Proceso: 
1. Se pone una música. 
2. El maestro irá diciendo partes del cuerpo que no se pueden mover 
hasta que solo quede la cara. 
3.  Cuando solo quede la cara, cada parte que diga el maestro se 
podrá ir moviendo.  
4. Si alguien se equivoca, se elimina. 
Normas: Se elimina aquel que se equivoque.  No se pueden mover las 
partes del cuerpo que se vayan diciendo. 
Variantes: En vez de dejar de mover esa parte del cuerpo, juntarnos a 
otra persona por eso parte. 
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 EVALUACIÓN 
APLICACIÓN DE FUNCIONES BÁSICAS 
Lista de Cotejo 
        Nombre del niño/a------------------------------------------- 
Nº INDICADORES SI NO A VECES 
1 Participa con entusiasmo en el 
juego 
   
2 Participa activamente en el juego    
3 Realiza el juego del eco con 
sonidos vocalizado 
   
4 Respeta reglas de juego    
5 Participa espontáneamente en el 
juego 
   
6 Respeta el turno en los juegos    
7 Acepta el triunfo y las derrotas en 
el juego 
   
8 Demuestra solidaridad en juegos 
grupales 
   
9 Demuestra independencia al 
momento de realizar un juego 
   
10 Es colaborador con sus 
compañeros al momento de jugar  
   
11 Deja ordenado los implementos 
utilizados 
   
12 Forma grupos con facilidad    
13 Escoge a los amigos con quienes 
quieren jugar 
   
14 Coordina movimientos durante el 
juego 
   
15 Mantiene el equilibrio en un pie 
durante un minuto 
   
16 Salta con los dos pies juntos    
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ANEXO G 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA 
EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
INSTRUMENTO PARA DETERMINAR LA VALIDEZ DEL 
CONTENIDO DEL CUESTIONARIO  
 
 
 
Sta. Msc, Erika Pazmiño  
 
Presente.  
 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy 
comedidamente, su valiosa colaboración en la validación del instrumento a 
utilizarse en la recolección de datos sobre El Juego en el Desarrollo de las 
Funciones Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de 
las Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante el año lectivo 2010 
– 2011. 
Mucho agradeceré seguir las instrucciones que se detallan en la siguiente 
paginas; para lo cual se adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los 
objetivos, el instrumento y los formularios.  
 
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida 
consideración.  
 
Atentamente,  
 
Geomar Monserrate Quiroz Moreira  
RESPONSABLE DE LA INVESTIGACIÓN 
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OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO PARA LA FASE DE DIAGNOSTICO 
 
 
 
Objetivo General 
 
 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
Objetivos Específicos 
 
 Determinar la importancia del juego en el desarrollo de las 
funciones.  
 Investigar los tipos de juego que ayuden al desarrollo de cada una 
de las funciones básicas.  
 Analizar los procesos y etapas que permitan el desarrollo de las 
funciones básicas. 
 Elaborar un  Manual de actividades lúdicas para el Primer Año de 
Educación Básica.  
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES  TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS  
ITEMS  
Variable Dependiente 
Los Juegos: 
Es una actividad 
recreativa 
caracterizada por la 
espontaneidad que 
facilita el crecimiento y 
desarrollo en la 
adquisición del 
aprendizaje.  
Actividad recreativa 
 
 
 
 
Crecimiento y desarrollo 
 
 
 
Adquisición del 
aprendizaje.    
 
 
Participa con entusiasmo en el 
juego  
 
Encuestas   
1,3,5,8,10 
Realiza consignas mediante 
juegos tradicionales y rondas 
para lograr la integración y 
participación activa de niños y 
niñas.  
  
2,6 
 
 
Resolución de problemas 
sencillos  
 
 
 7,11,19 
V. Independiente 
Desarrollo de las 
Funciones Básicas. 
Proceso cognitivo 
motriz y afectivo que 
los niños y niñas 
tienen desarrollado 
como un estimulación 
previa para un 
aprendizaje  
Funciones Básicas  
 
 
Procesos  
 
 
 
 
Aprendizaje  
 
Identificación del Esquema 
Corporal  
 4,13,14,15,17 
Reconocimiento de: 
La lateralidad  
Pensamiento  
Asimilación  
Abstracción  
Atención  
  
9,12,18 
Lectura escrita 
Cálculo  
 16 
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INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL 
INSTRUMENTO EL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LAS FUNCIONES 
BÁSICAS EN LOS NIÑOS Y NIÑAS DEL PRIMER AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LAS INSTITUCIONES DE EDUCACIÓN INICIAL Y BÁSICA DE LA 
CIUDADELA SAN ALEJO, PARROQUIA ANDRÉS DE VERA DE LA CIUDAD 
DE PORTOVIEJO, DURANTE EL AÑO LECTIVO 2010 – 2011 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalizacion de 
variables y el  cuestionario de opinión.  
 
1. Concluir acerca de la pertinencia  entre objetivos, variables e 
indicadores con los ítems del instrumento.  
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación 
de estos al nivel cultural, social y educativo de la población a la que 
está dirigido el instrumento.  
3. Consignar las observaciones en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando 
las siguientes categorías: 
 
A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los 
objetivos, variables e indicadores.  
 
  P  Pertinencia o  
  NP  No pertinencia  
 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su 
opinión.  
 
B)       Calidad técnica y representatividad  
  Marque en la casilla correspondiente: 
 
  O  ÓPTIMA 
  B  BUENA  
  R  REGULAR  
  D  DEFICIENTE  
 
En caso de marcar R o D, por favor justifique su opinión en el espacio de 
observaciones. 
 
C)  Lenguaje  
 
  Marque en la casilla correspondiente: 
 
  A   ADECUADO 
  I                    INADECUADO  
En caso de marcar I  justifique su opinión en el espacio de observaciones.   
 GRACIAS POR SU COLABORACIÓN  
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
CUESTIONARIO PARA DOCENTES  
 
DATOS INFORMATIVOS: 
 
INSTITUCIÓN: …………................................ 
FECHA: ………………………………………… 
 
OBJETIVO: 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
INSTRUCCIONES: 
 
1. Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque 
con una equis (x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su 
criterio.  
 
2. Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
 
Siempre =  (4)  S                    A veces =  (2)  = AV 
 
Casi siempre =  (3)  CS          Nunca =   (1)   =  N 
 
 
3. Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios 
serán utilizados únicamente en los propósitos de esta investigación.   
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CUESTIONARIO PARA DOCENTES 
 
 
Ítems  ASPECTOS  S CS AV N 
1 ¿Realiza actividades recreativas con sus 
niños/as? 
 
    
2 ¿Fomenta la participación libre y 
espontánea de niños/as al ejecutar una 
ronda? 
 
    
3 ¿Durante el juego simbólico despierta el 
interés del niño/a? 
 
    
4 ¿Cree que las rondas infantiles desarrollan 
el esquema corporal? 
 
    
5 ¿Al realizar las actividades lúdicas en el 
aula mantiene el entusiasmo del niño/a? 
 
    
6 ¿Cree usted que los juegos tradicionales 
deben adaptarse a la edad e interés del 
niño/a? 
 
    
7 ¿Respeta el ritmo de aprendizaje en los 
niños/as? 
 
    
8 ¿Planifica las actividades lúdicas a 
desarrollarse en una jornada de trabajo? 
    
9 ¿El juego en el niño/a desarrolla la 
lateralidad? 
 
    
10 ¿Mantiene el interés del niño/a cuando 
practica el juego de la rayuela? 
 
    
11 ¿Utiliza el juego como estrategia 
metodológica en la resolución de problemas 
sencillos? 
 
    
12 ¿En la actividad lúdica emplea procesos 
para el desarrollo del pensamiento lógico? 
 
    
13 ¿Considera que la actividad lúdica influye 
en el desarrollo de las Funciones Básicas? 
 
    
ix 
 
14 ¿Aplica el test de funciones básicas en su 
Institución? 
 
    
15 ¿Su trabajo pedagógico se orienta a partir 
de los resultados obtenidos en el Test de 
funciones básicas? 
 
    
16 ¿Desarrolla actividades lógica Matemática a 
través del juego? 
 
    
17 ¿Aplica juegos tradicionales como técnicas 
para el desarrollo de funciones básicas? 
    
18 ¿Aplica el juego de la macateta para el 
desarrollo motor fino? 
 
    
19 ¿Maneja usted un Manual de actividades 
lúdicas  que fortalezcan el desarrollo de 
aprendizajes en los niños/as del Primer Año 
de Educación Básica? 
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ANEXO G 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA 
EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
INSTRUMENTO PARA DETERMINAR LA VALIDEZ DEL 
CONTENIDO DEL CUESTIONARIO  
 
 
 
Sta. Msc, Jacinto Anilema  
 
Presente.  
 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy 
comedidamente, su valiosa colaboración en la validación del instrumento a 
utilizarse en la recolección de datos sobre El Juego en el Desarrollo de las 
Funciones Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de 
las Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante el año lectivo 2010 
– 2011. 
Mucho agradeceré  seguir las instrucciones que se detallan en la siguiente 
página; para lo cual se adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los 
objetivos, el instrumento y los formularios.  
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida 
consideración.  
 
Atentamente,  
 
Geomar Monserrate Quiroz Moreira  
RESPONSABLE DE LA INVESTIGACIÓN 
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OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO PARA LA FASE DE DIAGNOSTICO 
 
 
 
Objetivo General 
 
 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
Objetivos Específicos 
 
 Determinar la importancia del juego en el desarrollo de las 
funciones.  
 Investigar los tipos de juego que ayuden al desarrollo de cada una 
de las funciones básicas.  
 Analizar los procesos y etapas que permitan el desarrollo de las 
funciones básicas. 
 
 
xv 
 
MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES  TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS  
ITEMS  
Variable Dependiente 
Los Juegos: 
Es una actividad 
recreativa 
caracterizada por la 
espontaneidad que 
facilita el crecimiento y 
desarrollo en la 
adquisición del 
aprendizaje.  
Actividad recreativa 
 
 
 
 
Crecimiento y desarrollo 
 
 
 
Adquisición del 
aprendizaje.    
 
 
Participa con entusiasmo en el 
juego.  
 
Encuestas   
1,3,5,8,10 
Realiza consignas mediante 
juegos tradicionales o rondas. 
  
2,6 
 
 
Resolución de problemas 
sencillos.  
 
 7,11,19 
V. Independiente 
Desarrollo de las 
Funciones Básicas. 
Proceso cognitivo 
motriz y afectivo que 
los niños y niñas 
tienen desarrollado 
como un estimulación 
previa para un 
aprendizaje  
Funciones Básicas  
 
 
Procesos  
 
 
 
 
Aprendizaje  
 
Identificación del Esquema 
Corporal.  
 4,13,14,15,17 
Reconocimiento de: 
La lateralidad  
Pensamiento  
Asimilación  
Abstracción  
Atención  
  
9,12,18 
Lectura escrita 
Cálculo  
 16 
 
 
 
 
xvi 
 
INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL 
INSTRUMENTO EL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LAS FUNCIONES 
BÁSICAS EN LOS NIÑOS Y NIÑAS DEL PRIMER AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LAS INSTITUCIONES DE EDUCACIÓN INICIAL Y BÁSICA DE LA 
CIUDADELA SAN ALEJO, PARROQUIA ANDRÉS DE VERA DE LA CIUDAD 
DE PORTOVIEJO, DURANTE EL AÑO LECTIVO 2010 – 2011 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalizacion de 
variables y el  cuestionario de opinión.  
 
1. Concluir acerca de la pertinencia  entre objetivos, variables e 
indicadores con los ítems del instrumento.  
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación 
de estos al nivel cultural, social y educativo de la población a la que 
está dirigido el instrumento.  
3. Consignar las observaciones en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando 
las siguientes categorías: 
 
A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los 
objetivos, variables e indicadores.  
 
  P  Pertinencia o  
  NP  No pertinencia  
 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su 
opinión.  
 
B)       Calidad técnica y representatividad  
  Marque en la casilla correspondiente: 
 
  O  ÓPTIMA 
  B  BUENA  
  R  REGULAR  
  D  DEFICIENTE  
 
En caso de marcar R o D, por favor justifique su opinión en el espacio de 
observaciones. 
 
C)  Lenguaje  
 
  Marque en la casilla correspondiente: 
 
  A   ADECUADO 
  I                    INADECUADO  
En caso de marcar I  justifique su opinión en el espacio de observaciones.   
 GRACIAS POR SU COLABORACIÓN  
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
CUESTIONARIO PARA DOCENTES  
 
DATOS INFORMATIVOS: 
 
INSTITUCIÓN: …………................................ 
FECHA: ………………………………………… 
 
OBJETIVO: 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
INSTRUCCIONES: 
 
1. Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque 
con una equis (x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su 
criterio.  
 
2. Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
 
Siempre =  (4)  S                    A veces =  (2)  = AV 
 
Casi siempre =  (3)  CS          Nunca =   (1)   =  N 
 
 
3. Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios 
serán utilizados únicamente en los propósitos de esta investigación.   
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(B)    CALIDAD TÉCNICA Y REPRESENTATIVIDAD.  
 
O = ÓPTIMA         B=  BUENA       R = REGULAR      D = DEFICIENTE 
ITEM  B OBSERVACIONES  
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
10   
11   
12   
13   
14   
15   
16   
17   
18   
19   
20   
 
 
 
 
 
NOMBRE: 
VALIDADOR  
LUGAR DE 
TRABAJO  
FIRMA  NÚMERO DE 
CÉDULA  
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(C)    CALIDAD TÉCNICA Y REPRESENTATIVIDAD.  
 
O = ÓPTIMA         B=  BUENA       R = REGULAR      D = DEFICIENTE 
ITEM  B OBSERVACIONES  
1   
2   
3   
4   
5   
6   
7   
8   
9   
10   
11   
12   
13   
14   
15   
16   
17   
18   
19   
20   
 
 
 
 
NOMBRE: 
VALIDADOR  
LUGAR DE 
TRABAJO  
FIRMA  NÚMERO DE 
CÉDULA  
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ANEXO G 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA 
EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
INSTRUMENTO PARA DETERMINAR LA VALIDEZ DEL 
CONTENIDO DEL CUESTIONARIO  
 
 
 
Señor. Msc, Moisés Logroño   
 
Presente.  
 
 
De mis consideraciones: 
 
Conocedor de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy 
comedidamente, su valiosa colaboración en la validación del instrumento a 
utilizarse en la recolección de datos sobre El Juego en el Desarrollo de las 
Funciones Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de 
las Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante el año lectivo 2010 
– 2011. 
Mucho agradeceré  seguir las instrucciones que se detallan en la siguiente 
paginas; para lo cual se adjunta la Matriz de operacionalización de variables, los 
objetivos, el instrumento y los formularios.  
Aprovecho la oportunidad para reiterarle el testimonio de mi más distinguida 
consideración.  
Atentamente,  
 
 
Geomar Monserrate Quiroz Moreira  
RESPONSABLE DE LA INVESTIGACIÓN 
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OBJETIVOS DEL INSTRUMENTO PARA LA FASE DE DIAGNOSTICO 
 
 
FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
¿De qué manera el Juego4 pueden propiciar el desarrollo de las 
Funciones Básicas de los niños y niñas del primer año de educación 
básica de las instituciones de educación inicial y básica de la Ciudadela 
San Alejo, parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo, durante 
el año lectivo 2010-2011? 
 
Objetivo General 
 
 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
Objetivos Específicos 
 Determinar la importancia del juego en el desarrollo de las 
funciones.  
 Investigar los tipos de juego que ayuden al desarrollo de cada una 
de las funciones básicas.  
 Analizar los procesos y etapas que permitan el desarrollo de las 
funciones básicas. 
xxiii 
 
MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES  TÉCNICAS E 
INSTRUMENTOS  
ITEMS  
Variable Dependiente 
Los Juegos: 
Es una actividad 
recreativa 
caracterizada por la 
espontaneidad que 
facilita el crecimiento y 
desarrollo en la 
adquisición del 
aprendizaje.  
Actividad recreativa 
 
 
 
 
Crecimiento y desarrollo 
 
 
 
Adquisición del 
aprendizaje.    
 
 
Participa con entusiasmo en el 
juego  
 
Encuestas   
1,3,5,8,10 
Realiza consignas mediante 
juegos tradicionales o rondas. 
  
2,6 
 
 
Resolución de problemas 
sencillos  
 
 7,11,19 
V. Independiente 
Desarrollo de las 
Funciones Básicas. 
Proceso cognitivo 
motriz y afectivo que 
los niños y niñas 
tienen desarrollado 
como un estimulación 
previa para un 
aprendizaje  
Funciones Básicas  
 
 
Procesos  
 
 
 
 
Aprendizaje  
 
Identificación del Esquema 
Corporal  
 4,13,14,15,17 
Reconocimiento de: 
La lateralidad  
Pensamiento  
Asimilación  
Abstracción  
Atención  
  
9,12,18 
Lectura escrita 
Cálculo  
 16 
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INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL 
INSTRUMENTO EL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LAS FUNCIONES 
BÁSICAS EN LOS NIÑOS Y NIÑAS DEL PRIMER AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA DE LAS INSTITUCIONES DE EDUCACIÓN INICIAL Y BÁSICA DE LA 
CIUDADELA SAN ALEJO, PARROQUIA ANDRÉS DE VERA DE LA CIUDAD 
DE PORTOVIEJO, DURANTE EL AÑO LECTIVO 2010 – 2011 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalizacion de 
variables y el  cuestionario de opinión.  
 
1. Concluir acerca de la pertinencia  entre objetivos, variables e 
indicadores con los ítems del instrumento.  
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación 
de estos al nivel cultural, social y educativo de la población a la que 
está dirigido el instrumento.  
3. Consignar las observaciones en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando 
las siguientes categorías: 
 
A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con los 
objetivos, variables e indicadores.  
 
  P  Pertinencia o  
  NP  No pertinencia  
 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su 
opinión.  
 
B)       Calidad técnica y representatividad  
  Marque en la casilla correspondiente: 
 
  O  ÓPTIMA 
  B  BUENA  
  R  REGULAR  
  D  DEFICIENTE  
 
En caso de marcar R o D, por favor justifique su opinión en el espacio de 
observaciones. 
 
C)  Lenguaje  
 
  Marque en la casilla correspondiente: 
  A   ADECUADO 
  I                    INADECUADO  
En caso de marcar I  justifique su opinión en el espacio de observaciones.   
 GRACIAS POR SU COLABORACIÓN  
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UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR  
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN  
INSTITUTO SUPERIOR DE INVESTIGACIÓN Y POSTGRADO  
 
ENCUESTA PARA DOCENTES  
 
DATOS INFORMATIVOS: 
 
INSTITUCIÓN: …………................................ 
FECHA: ………………………………………… 
 
OBJETIVO: 
Descubrir el vínculo entre El Juego en el Desarrollo de las Funciones 
Básicas en los niños y niñas del Primer Año de Educación Básica de las 
Instituciones de Educación Inicial y Básica de la Ciudadela San Alejo, 
parroquia Andrés de Vera de la ciudad de Portoviejo. 
 
INSTRUCCIONES: 
 
1. Lea detenidamente los aspectos del presente cuestionario y marque 
con una equis (x) la casilla de respuesta que tenga mayor relación con su 
criterio.  
 
2. Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala: 
 
Siempre =  (4)  S                    A veces =  (2)  = AV 
 
Casi siempre =  (3)  CS          Nunca =   (1)   =  N 
 
 
3. Sírvase contestar todo el cuestionario con veracidad. Sus criterios 
serán utilizados únicamente en los propósitos de esta investigación.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xxvi 
 
CUESTIONARIO PARA DOCENTES 
 
 
Ítems  ASPECTOS  S CS AV N 
1 Realiza usted actividades recreativas con 
sus niños/as. 
 
    
2 Fomenta la participación libre y espontánea 
de niños/as al ejecutar una ronda. 
 
    
3 Usted como docente durante el juego 
simbólico despierta el interés del niño/a? 
 
    
4 Cree usted que las rondas infantiles 
desarrollan el esquema corporal? 
 
    
5 Mantiene el interés en el niño/a en el 
momento de realizar las actividades lúdicas 
en el aula. 
    
6 Cree usted que los juegos tradicionales 
deben adaptarse a la edad e interés del 
niño/a. 
 
    
7 ¿Respeta el ritmo de aprendizaje en los 
niños/as. 
 
    
8 Planifica con anticipación las actividades 
lúdicas a desarrollarse en una jornada de 
trabajo. 
    
9 Cree usted que el juego en el niño/a 
desarrolla la lateralidad. 
 
    
10 Mantiene el interés del niño/a cuando 
practica el juego de la rayuela. 
 
    
11 Aplica el juego como estrategia 
metodológica para dar solución  a 
problemas sencillos con los niños/as. 
 
    
12 En la actividad lúdica emplea procesos para 
el desarrollo del pensamiento lógico. 
 
    
13 Considera que la actividad lúdica influye en 
el desarrollo de las Funciones Básicas. 
 
    
14 Aplica el test de funciones básicas en su     
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Institución 
 
15 Los  resultados obtenidos en el test de 
funciones básicas orientan su trabajo  
pedagógico.  
 
    
16 Desarrolla actividades lógica Matemáticas a 
través del juego. 
 
    
17 Aplica juegos tradicionales como técnicas 
para el desarrollo de funciones básicas 
 
    
18 Aplica el juego de la macateta para el 
desarrollo motor fino. 
 
    
19 Maneja usted un Manual de actividades 
lúdicas  que fortalezcan el desarrollo de 
aprendizajes en los niños/as del Primer Año 
de Educación Básica. 
 
    
 
 
 
 
 
 
GRACIAS POR SU COLABORACIÓN 
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CUESTIONARIO PARA DOCENTES 
 
 
Ítems  ASPECTOS  S CS AV N 
1 ¿Realiza actividades recreativas con sus 
niños/as? 
 
    
2 ¿Fomenta la participación libre y 
espontánea de niños/as al ejecutar una 
ronda? 
 
    
3 ¿Durante el juego simbólico despierta el 
interés del niño/a? 
 
    
4 ¿Cree que las rondas infantiles desarrollan 
el esquema corporal? 
 
    
5 ¿Al realizar las actividades lúdicas en el 
aula mantiene el entusiasmo del niño/a? 
 
    
6 ¿Cree usted que los juegos tradicionales 
deben adaptarse a la edad e interés del 
niño/a? 
 
    
7 ¿Respeta el ritmo de aprendizaje en los 
niños/as? 
 
    
8 ¿Planifica las actividades lúdicas a 
desarrollarse en una jornada de trabajo? 
    
9 ¿El juego en el niño/a desarrolla la 
lateralidad? 
 
    
10 ¿Mantiene el interés del niño/a cuando 
practica el juego de la rayuela? 
 
    
11 ¿Utiliza el juego como estrategia 
metodológica en la resolución de problemas 
sencillos? 
 
    
12 ¿En la actividad lúdica emplea procesos 
para el desarrollo del pensamiento lógico? 
 
    
13 ¿Considera que la actividad lúdica influye 
en el desarrollo de las Funciones Básicas? 
 
    
14 ¿Aplica el test de funciones básicas en su     
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Institución? 
 
15 ¿Su trabajo pedagógico se orienta a partir 
de los resultados obtenidos en el Test de 
funciones básicas? 
 
    
16 ¿Desarrolla actividades lógica Matemática a 
través del juego? 
 
    
17 ¿Aplica juegos tradicionales como técnicas 
para el desarrollo de funciones básicas? 
    
18 ¿Aplica el juego de la macateta para el 
desarrollo motor fino? 
 
    
19 ¿Maneja usted un Manual de actividades 
lúdicas  que fortalezcan el desarrollo de 
aprendizajes en los niños/as del Primer Año 
de Educación Básica? 
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  
  AÑO 2010 AÑO  2011 
 ACTIVIDADES  Octubre  Noviembre  Diciembre  Enero Febrero Marzo Abril 
1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Seminario taller                                
2 Entrega del Plan del 
Proyecto  
                              
3 Aprobación del Plan de 
proyecto Comisión 
Académica  
                              
4 Designación de tutores/as                               
5 Desarrollo de Proyectos                                
6 Elaboración de Marco 
Teórico, elaboración, 
validación y aplicación de 
instrumentos.  
                              
7 Procesamiento de 
resultados, elaboración, 
validación de la propuesta. 
                              
8 Elaboración del informe final                                
9 Entrega de trabajos.                               
10 Designación de Tribunales y 
revisión de proyectos 
                              
11 Revisión de proyectos.                               
12 Defensa de proyectos.                               
13 Incorporación General                                
 
 
 
